Задача g6_1001: Проблема с A и B.

Поменять значения переменных A и B между собой, не заводя дополнительных переменных. Входной файл input.txt содержит числа a и b (0 <= a, b <= 32767). В выходном файле output.txt должны содержаться значения этих переменных после обмена.

Решение g6_1001: Первая мысль, приходящая в голову, это написать программу, похожую на эту:

A := B;

B := A;

Естественно, это программа работать не будет (в обеих переменных будет значение B).
Теперь поищем правильное решение. Обозначим начальное значение A за A1, B за B1. Тогда необходимо, чтобы по окончании работы программы A равнялось B1, а B - A1.
0) A = A1; B = B1;
1) Занесем в переменную A результат суммирования A и B (A := A + B):
A = A1 + B1; B = B1;
2) Занесем в переменную B разность A и B (B := A - B):
A = A1 + B1; B = A1;
3) Занесем в переменную A разность A и B (A := A - B):
A = B1; B = A1;

Код программы:

A := A + B;

B := A - B;

A := A - B;

Ура!
Этого решения хватило мне, чтобы сдать эту задачу в школе на уроке, однако дома я нашел в этом алгоритме несколько слабых моментов:
1) Возможно переполнение переменных. Это зависит от настроек компилятора.
2) А что, если переменные не числовые? Например char.

Это привело меня ко второму решению: 
Для начала разберемся, что такое логическая операция xor. Вот несколько ее свойств:
1) A xor A = 0;
2) A xor B = B xor A;
3) A xor (A xor B) = B;
Их нам вполне достаточно, чтобы написать новую программу, которая меньше зависит от типа данных A и B:
Код программы:

A := A xor B;

B := A xor B;

A := A xor B;

Разобраться в ней не так уж сложно.
Задача g6_1002: Трамвайные билеты.

Написать программу определения количества шестизначных "счастливых" трамвайных билетов, у которых сумма первых трех цифр совпадает с суммой трех последних.
Оптимизировать решение по времени выполнения. Количество билетов вывести в файл output.txt

Решение g6_1002:
Логично устроить цикл в цикле, затем считать сумму первых и последних трех цифр и сравнивать их между собой.
Как считать сумму цифр?

  For Spec := 1 to 3 do

  Begin

    K := K + Luck mod 10;

    Luck := Luck div 10;

  End;

где Luck - число, в котором надо посчитать сумму цифр, K - сумма цифр (более правильная реализация с циклом while, но это я предоставлю реализовать вам ;).
Итак, у нас два цикла, в которых перебираются 1000 чисел, итого 1000000 итераций, т.е. мы перебираем все возможные билеты, но делаем это не очень явно.
Попробуем разогнать программу в 1000 раз :). В этом нам поможет динамическое программирование, т.е. сохранение уже полученных однажды результатов.
Рассмотрим трехзначное число. Сумма цифр этого числа может принимать значения от 0 до 27, т.е. мы можем просто посчитать сколько чисел от 0 до 999 с данной суммой цифр и записать это значение в массив от 0 до 27.
Т.к. второе число также трехзначное, то мы можем пользоваться для него тем же массивом данных. Тогда, после подсчета кол-ва чисел с данной суммой цифр, мы можем достаточно просто подсчитать количество "счастливых билетов":

  For I := 0 to 27 do

    L := L + M[I] * M[I];

где I - счетчик, L - кол-во счастливых билетов, M - массив значений суммы цифр.
Удачи вам в реализации!
Задача g6_1003: Шифр Цезаря.

Написать программу, реализующую сдвиг по ключу(ключ задается) только для больших русских букв(буква Ё не используется).
Пример:
Входные данные:
АБЯ - строка, 2 - ключ.
Выходные данные:
ВГБ 

Решение g6_1003:
Здесь стоит создать строку длиной 32 символа и заполнить ее русским алфавитом (его можно извлечь из ASCI-таблицы). Допустим, мы считали одну букву. Осуществим поиск этой буквы в строке. Если буква не найдена (т.е. это не большая русская буква), то выводим ее. Если же буква найдена, то к ее позиции прибавляем значения ключа. От числа получаем остаток от деления на 32 (сдвиг циклический) и выводим букву, соответствующую новой позиции.
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Задача g6_1004: Равновеликие прямоугольники.

Прямоугольники, площади которых равны, называются равновеликими. Написать программу, находящую все возможные целочисленные стороны равновеликих прямоугольников заданной площади. Одинаковые прямоугольники, получающиеся заменой сторон, печатать не надо.
Входные данные:
Площадь четырехугольника (1<=n<=50000).
Выходные данные:
Стороны четырехугольника (A*B)

Пример входных данных:
12
Пример выходных данных:
1*12
2*6
3*4

Решение g6_1004:
Попробуем упростить задачу. Разберемся, что такое площадь прямоугольника. Площадь прямоугольника - произведение длин двух прилежащих сторон. Т.е. задачу можно представить как нахождение всех пар множителей, дающих заданный результат.
Рассмотрим алгоритм эффективного поиска множителей данного числа. (Кстати, эта задача была на одной из олимпиад несколько лет назад)
Мы будем искать одновременно два сопряженных множителя, т.е. множителя, которые при перемножении дают искомое число. 
Код программы:

MaxF := trunc(sqrt(N)); {Первый множитель данного числа не может 

  быть больше корня из этого числа, в то время как сопряженный с 

  ним множитель всегда не меньше этого корня}

For F := 1 to MaxF do

  If N mod F = 0 then Writeln (F, N div F);

Вот и все! Для примера я приведу авторское решение:

{Равновеликие прямоугольники. Решение А.Никитина, Самара }

program equrectangle;

var p:word; {переменная для площади}

procedure find_and_print_side(a,b:word);

begin

    if (a<=b) then begin

       if (a*b=p) then writeln(a,'*',b);

       inc(a); find_and_print_side(a,p div a);

    end;

end;

begin { основная программа }

   assign(input,'square.in'); reset(input); readln(p); close(input);

   assign(output,'square.out'); rewrite(output);

   find_and_print_side(1,p);

   close(output);

end.

По моему мнению, оно неэффективное. Для этого я проделал небольшой эксперимент:
1) Заменил ограничение на N<=1000000000.
2) Исправил в авторском решении тип переменных с word на longint.
На тесте 98765432 я не дождался, пока программа найдет ответ, а если ввести какое-нибудь большое простое число, то она будет проводить n итераций, в то время как моя программа независимо от числа производит sqrt(n) операций. Ура мне :)
Задача g6_1005 - MIME64.


Пpи пеpедаче файлов по телекоммуникационным каналам, помимо дpугих возможных ваpиантов, используется так называемый фоpмат MIME64 (Multitask Internet Mail Extensions; '64' означает использование 64-символьной стpоки-шаблона). Этот фоpмат позволяет пеpевести исходный ASCII-текст, включающий как символы "человеческого" алфавита, так и pяд специальных символов, в "видимый фоpмат".

Механизм кодиpовки для этого фоpмата следующий:
1) исходный текст pассматpивается как последовательность битов;
она pазбивается, слева напpаво, на 6-битовые отpезки (если последний отpезок "неполный", то он дополняется битовыми нулями);
2) каждая 6-битовая комбинация тpактуется как число (естественно, из диапазона 0..63);
3) число заменяется символом с соответствующим поpядковым номеpом из стpоки-шаблона, состоящей из 26 заглавных букв латинского алфавита (A..Z), 26 стpочных букв того же алфавита (a..z), цифp (0..9) и еще двух символов ("+" и "/"), то есть из стpоки

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZabcdefghijklmnopqrstuvwxyz 0123456789+/

Задача: 
=================
Написать программу декодирования сообщения в формате MIME.
Hа вход пpогpаммы подается непустой текстовый MIME64-файл (MIME64.IN).
Сфоpмиpовать соответствующий ASCII-текст (или еще что-то), поместив его в выходной файл (MIME64.OUT).
Попытаться выяснить, что же было закодировано.

Решение g6_1005:
Задача была предложена на школьной OL11 в 2000 году. Тогда я не сумел ее решить (ламер), но сейчас я ее добил.
Задача имеет практическое применение: сейчас такая программа встроена во все почтовые клиенты, а раньше людям приходилось самим писать программы-распаковщики.
Итак, на вход поступает строка, с алфавитом в 64 символа(кодируется 6-ю битами), а на выход должно поступать строка с алфавитом 256 символов (кодируется 8-ю битами). Задача заключается в преобразовании потока 6-битных в поток 8-битных.
Для решения этой задачи логично использовать буфер (в данном случае хватит буфера длиной 16, точнее 12 бит - переменной word).
На первом этапе мы считываем одну букву и получаем ее номер в строке:

  Repeat

    Read(C);

    If (C in ['0'..'9']) or (C in ['A'..'Z']) or (C in ['a'..'z']) 

or (C = '+') or (C = '/') then begin

      Spec := Pos(C, S) - 1;

      PushBuff(Spec);

    end;

  Until EOF;

S - строка шаблон.

Здесь присутствует процедура PushBuff. Приведем ее текст:

Procedure PushBuff (Inp : byte);

begin

  Buffer := Buffer shl 6; {сдвинули содержимое на 6 бит влево}

  Buffer := Buffer or Inp; {добавили новое 6-и битное число 

(первые 2 бита - нули)}

  BIB := BIB + 6; {буфер увеличился на 6 бит}

  If BIB >= 8 then PopBuff; {выбрасываем содержимое}

end;

BIB - количество бит в буфере.

Процедура PopBuff - выбрасывет содержимое буфера:

Procedure PopBuff;

var

  Work : word;

  Ans : byte;

begin

  Work := Buffer;

  Work := Work shr (BIB - 8); {Оставляем в переменной "самые 

старые" 8 бит}

  BIB := BIB - 8; {теперь бит меньше}

  Buffer := Buffer shl (16 - BIB);

  Buffer := Buffer shr (16 - BIB);  {очищаем буфер от 

выброшенных битов}

  Ans := Work;

  Write (chr(Ans)); {выводим ответ}

end;

Не так уж сложно, не правда ли?!
Задача g6_1006: Скобки.

Проверить корректность расстановки скобок в арифметическом выражении.
Выражение задается из файла "input.txt" и может содержать произвольное количество круглых скобок.
Программа должна выдать одну строчку: "правильно" или "неправильно".

Решение g6_1006:
Сначала разберемся, что считать правильной расстановкой скобок:
1) количество открытых скобок всегда больше либо равно количеству закрытых.
2) в конце выражения количество закрытых скобок равно количеству открытых.
В этой задаче возможно употребление, так называемого "конечного автомата", который изменяет свое состояние в зависимости от входных данных. Этот автомат должен иметь счетчик скобок, первоначально инициализированный нулем. Тогда:
1) при появлении символа "(" - увеличить счетчик на 1;
2) при появлении символа ")" - уменьшить счетчик на 1;
3) при появлении символа EOF - прекратить работу;
4) игнорировать появление любого другого символа.
Автомат мы создали, теперь надо правильно воспользоваться им для решения предложенной задачи. 
Посмотрим на счетчик: он содержит количество открытых, но еще не закрытых скобок. Если счетчик стал меньше нуля, значит появилась лишняя закрывающая скобка, т.е. выражение неверно (нарушение пункта 1).
Если после завершения работы конечного автомата счетчик не равен нулю (т.е. не все скобки закрыты) то выражение неверно (нарушение пункта 2).
Полученная программа будет короткой и красивой :) Ура, ура, ура!!! 

Задача g6_1007: Куль хацкеры.

Расшифровать файл, зашифрованный шифром Цезаря, не имея ключа. Шифруются только большие русские буквы.

Решение g6_1007:
Вспомнили задачу 1003? Сначала я хотел разобрать задачу расшифровки шифра с ключом, но потом мне это показалось неинтересным, т.к. расшифровка - та же самая расшифровка с ключом (32 - n)!
Теперь мы попытаемся сделать расшифровку не имея ключа. Для этого нам придется немного коснуться основ криптографии. Каждый текст имеет свою специфику - некоторые символы встречаются в нем часто, другие реже, но в среднем частота символов примерно одинакова. Этим мы можем воспользоваться в нашем нелегком труде - написании взламывающей программы.
Для начала нам понадобиться таблица-эталон с частотой встречи букв в стандартном русском тексте. Она выглядит примерно так:

А := 0.074438;
Б := 0.016189;
В := 0.050396;
Г := 0.019352;
Д := 0.028179;
Е := 0.089613;
Ж := 0.010010;
З := 0.016637;
И := 0.074109;
Й := 0.014743;
К := 0.032171;
Л := 0.037507;
М := 0.031160;
Н := 0.067640;
О := 0.113329;
П := 0.026275;
Р := 0.049378;
С := 0.056569;
Т := 0.063209;
У := 0.023785;
Ф := 0.001466;
Х := 0.009276;
Ц := 0.004299;
Ч := 0.014236;
Ш := 0.006525;
Щ := 0.004035;
Ъ := 0.000240;
Ы := 0.017820;
Ь := 0.016222;
Э := 0.004256;
Ю := 0.007210;
Я := 0.019724;

Уфф... Сгенерировать эту таблицу - иногда тоже проблема.
А теперь собственно к задаче. Мы имеем две таблицы - таблицу-эталон и таблицу для взламываемого файла. как же определить какой сдвиг был использован.
Первая моя реализация (которую я придумал сам) была туповатой и работала только на больших файлах. Она выбирала самую часто встречающуюся букву и считала ее буквой "О". Исходя из этого производилась расшифровка. Однако, в некоторых текстах самая частая - вовсе не буква "О" и, следовательно, программа работала неверно.
Следующая реализация вплотную пододвинула меня к истине(она вполне рабочая, но есть вариант чуть-чуть лучше, но о нем позже):
Я производил циклический сдвиг таблицы для взламываемого файла и считал сумму модулей разницы частот появления символов в таблице-эталоне и передвинутой таблицы. Например:

Пусть алфавит состоит из трех букв: {А, Б, В} с частотами:
А := 0.1;
Б := 0.3;
В := 0.6;

На вход мы получаем сообщение состоящее из того же алфавита, но с частотами:
А := 0.35;
Б := 0.55;
В := 0.1;

Теперь посчитаем нашу хитрую функцию для всех возможных сдвигов: {0, 1, 2}
[0] := |0.1 - 0.35| + |0.3 - 0.55| + |0.6 - 0.1| = 1; - очень скверно
[1] := |0.1 - 0.55| + |0.3 - 0.1| + |0.6 - 0.35| = 0.9; - скверно
[2] := |0.1 - 0.1| + |0.3 - 0.35| + |0.6 - 0.55| = 0.1; - скверно, но верно

Минимальная сумма получилась для сдвига 2, следовательно он и является ключом!
Другой способ решения состоит в том чтобы считать не сумму модулей, а сумму квадратов (он несколько более правильный, т.к. мелкие погрешности в нем почти исчезают), но и мой алгоритм расшифровывает практически все.
Пожалуй, в следующий раз надо сломать RSA-алгоритм ;)

ДОПОЛНЕНИЕ ОТ 18.02.02:
Недавно узнал еще один способ решения этой задачи, заключающийся в оценивании редко и часто встречающихся сочетаний букв. Например: четыре согласные подряд - плохое сочетание, а окончание "-ий", "-ой" или "-ый" - хорошее. Для каждого сдвига считается разность хороших и плохих сочетаний - в каком сдвиге эта разность наибольшая - тот и лучший.

Задача g6_1008: Редкое имя. (castle.ssu.samara.ru/olymp/ - задача 1003)


Входной файл input.txt:
содержит список учащихся школы. В каждой строке через пробел заданы Фамилия 
Имя и Отчество ученика. Требуется определить, какое имя самое редкое.
Число учеников в школе <= 10000.

Файл результата output.txt: содержит одну строку с искомым именем.

Пример input.txt:
Пушкин Александр Сергеевич
Луканов Александр Сергеевич
Соколова Любава Викторовна
Иванов Иван Иванович
Сидоров Иван Петрович

output.txt для данного примера
Любава

Решение g6_1008:
Эта задача была на втором туре областной олимпиады в Самарской области. 
Не будем говорить, как из формата ФИО получить только имя, я надеюсь, что вы можете сделать это сами.
Я думаю, у этой задачи есть несколько решений, однако приведу свое, может быть слишком хитрое и запутанное для данной задачи, но все же верное, а также мои идеи по поводу несостоятельности некоторых других методов решения этой задачи.
Сначала я расскажу, что такое хэш-функция. Хэш-функция - это метод упорядочивания неупорядочиваемых (еле напечатал :) множеств. Звучит ужасно, но может быть будет понятно на примере.
Итак, я использовал хэш-функцию - функцию, которая по входной строке возвращает ее контрольную сумму, т.е. сумму кодов всех символов этой строки. 
Для начала я создал массив из элементов word размер около 10000 элементов (хэш-функция от самого длинного русского имени наверняка в него поместится). Для ускорения работы я завел еще один массив такого же размера (о его предназначении позже).
После преобразования ФИО -> Имя -> Контрольная сумма мы увеличиваем значение элемента с номером, равным контрольной суммы, на 1 (мы используем позиционную хэш-функцию). Если до этого он был 0, то в другой массив заносим номер строки, где он встретился, чтобы в случае необходимости быстро найти его.
После того как мы прочитали весь файл мы ищем в нашем массиве минимальный ненулевой элемент, в другом массиве находим номер строки, в которой впервые встретилось это имя, читаем из нее ФИО и преобразовываем его в имя. Затем выводим его.
У меня еще была идея создать массив из строк string, который бы помещался в 64 кб. паскалевской памяти, а затем искать в нем самый редкий элемент, но при количестве имен 10000 длина строки была бы ограничена 5-ю символами, а в русском языке есть такие имена как Наталья и Наталия, Александр и Алексей и пр. в которых первые пять символов одинаковы, т.е. такое решение не было бы корректным(позже я просматривал тесты и думаю, что такое решение тоже бы прошло).
Конечно моя простенькая хэш-функция тоже могла завалиться, но шансы на это были гораздо меньше.
Задача g6_1009: Уравнение. (castle.ssu.samara.ru/olymp/ - задача 1010)


входной файл: input.txt
файл результата: output.txt
время на тест: 1 секунда

Задано уравнение:
a*x+b*y=c,

где a,b,c,x,y - целые неотрицательные числа.
Заданы коэффициенты a,b,c. Требуется определить x,y.

Формат входного файла:
a b c

Формат файла результата: 
каждая строка содержит пару x y, удовлетворяющую уравнению.
Требуется найти все возможные решения. Решения в файле результата должны быть отсортированы по возрастанию x.

Ограничения:
a<=10000, b<=10000, c<=10000

Пример входного файла:
1 1 3

Файл результата для данного примера:
0 3
1 2
2 1
3 0

Решение g6_1009:
Это простая задача. Только сначала надо все хорошенько представить на бумаге.
Из уравнения ax + by = c выразим x:
x = (c - by) / a;
Т.к. коэффициенты целые и неотрицательные, то 
Xmax = c / a; - при y = 0;
Затем выражаем y через x:
y = (c - ax) / b;
Перебираем все целые x от 0 до Xmax, получаем для них значения y, если y целое - выводим.
Просто!
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Задача g6_1010: Вирусы.

На поле размером n*n (n<=500) расположено m (1<=m<=10) вирусов. За каждый ход вирус заражает 4 соседние с ним клетки. Положение вирусов задано координатами на поле. 
Определить, за какое наименьшее количество ходов будет заражено все поле.

Решение g6_1010:
Ура! У нас маленький юбилей - 10-я разобранная задача. 
Эта задача встретилась мне на командном турнире среди школьников и студентов, проводимом АО ICL КПО ВС, в Казани в 2000г.
Попробуем снова решить эту задачу. Рассмотрим возможность создания массива, изображающего игровое поле, которые будут заполняться по мере прохождения периода. Это приведет к необходимости сканирования массива 500*500 каждый период и достаточно сложным операциям над ним.
Представим, что у нас на поле один вирус и клетка с координатами X, Y и нужно определить, за сколько ходов данная клетка будет заражена. Это делается достаточно просто:
H = |X - I| + |Y - J| - где I, J - координаты вируса. Представим это на рисунке:

6543456
5432345
4321234
321*123
4321234
5432345
6543456

Звездочкой обозначен вирус, а клетки хранят значение, через какое время они будут заражены.
У нас есть формула, определяющая, через какое время конкретная клетка будет заражена конкретным вирусом. Однако, у нас на поле может быть несколько вирусов, так что нужно определить время заражения клетки каждым вирусом, а итоговое время будет минимальным из них.
Затем мы должны найти максимальное значение среди ранее просчитанных минимальных количеств периодов необходимых для заражения клетки (реально это надо считать динамически). 

Задача g6_1011: Города.

Широко известна игра "Города". Называется какой-нибудь город, допустим, "Саратов". Кончается на "в", значит требуется назвать другой город, у которого в названии первая буква "в". Это может быть "Воронеж". Следующий город должен начинаться на "ж" и т.д. Запрещено повторять название городов. Надо написать программу, которая из набора названий городов (все названия разные) строит цепочку максимальной длины.

Решение g6_1011:
Типично рекурсивная задача (что такое рекурсия, можно узнать в разделе "Алгоритмы").
Заводим массив, в котором хранятся все названия городов, массив, который хранит максимальную на данный момент цепочку, массив, который хранит цепочку, составляемую сейчас, и булевский массив, хранящий флаги, использован город или нет.
В основной программе вызываем рекурсивную процедуру со всеми возможными начальными городами. При запуске рекурсивной процедуры помечаем город как использованный и заносим его в цепочку, запускаем цикл, в котором проверяем, если город еще не использован и его первая буква такая же как последняя буква нынешнего города, то запускаем рекурсивную процедуры для нового города. Если ни один город не удовлетворяет этим условиям, то сравниваем нынешнюю и максимальную цепочку по длине и, если нынешняя цепочка длиннее, то меняем их местами. Помечаем город как неиспользованный, выходим из рекурсивной процедуры.
Все просто! 
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Задача g6_1012: КВН.

Написать программу, определяющую минимально возможное количество игроков в команде КВН, если известно, что девушек в команде больше X%, но меньше Y%.

Формат входных данных
В первой строке входного файла записаны числа X и Y, разделенные пробелом. X и Y - целые, 1 <= X,Y <= 100.

Формат выходных данных
Нужно вывести одно число - минимальное количество членов команды при ограничениях, заданных во входном файле.

Пример ввода
40 50

Правильный вывод для примера
7 

Решение g6_1012:
Это задача A с командного турнира по программированию "ИМ-Y2K" в СамГУ.
Решение у нее достаточно простое - достаточно организовать два цикла: A - от 1 до 101 (всего человек в команде) и B от 1 до A (количество девушек среди них).
Если в цикле X < B / A * 100% < Y то выводим A и выходим из программы.
Единственная сложность - это догадаться сделать цикл для A от 1 до 101, а не до 100. Для того, чтобы понять, чем объясняется верхняя граница 101, достаточно разобрать пример с X = 99, Y = 100. 
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Задача g6_1013: Коррекция кода.

По некоторому каналу связи передается сообщение, имеющее вид последовательности нулей и единиц. Из-за помех возможен ошибочный прием некоторых сигналов: нуль может быть воспринят как единица и наоборот. Для повышения вероятности правильного приема сигналов было решено передавать каждый сигнал трижды. Теперь передатчик вместо 1 всегда передает 111, а вместо 0 всегда 000.

Вам предлагается написать программу, которая будет восстанавливать исходное сообщение. При передаче могли произойти ошибки, поэтому вместо каждой тройки цифр программа должна вывести ту цифру, которая встречается в этой тройке по крайней мере два раза.

Формат входных данных
Во входном файле одна строка, в которой могут быть только символы "0" и "1". Длина строки - число, кратное трем, большее двух и меньшее 760.

Формат выходных данных
Вы должны вывести в одну строку раскодированное сообщение.

Пример ввода
110111010001

Правильный вывод для примера
1100 

Решение g6_1013:
Это задача B с командного турнира по программированию "ИМ-Y2K" в СамГУ.
Она тоже простая. Достаточно организовать два цикла: один вида 
repeat ... until EOF
и другой, вложенный в него
for x := 1 to 3 do ...
В начале первого цикла мы обнуляем значение некоторой переменной, а во втором цикле, если нам встретилась "1", увеличиваем значение этой переменной на 1. По окончании работы цикла for проверяем: если значение переменной равно 2 или 3, то выводим "1", если 0 или 1 то "0".
Просто! 
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Задача g6_1014: Исправления.

Дан текст, заканчивающийся точкой. Среди символов текста особую роль играет символ #, появление которого в тексте означает удаление предыдущего символа. Соответственно, k символов # подряд отменяют k предыдущих символов текста, если таковые имеются на текущей строке.
Требуется написать программу, преобразующую текст с учетом указанного значения символа #.

Замечания:
1) Если в какой-то момент перед некоторым символом # на этой строке не осталось символов, то его следует игнорировать.
2) В выходной файл символы # выводить не следует ни в каком случае.
3) Если в результате преобразований все символы в строке входного файла были удалены, то в выходном файле в этом месте следует вывести пустую строку.

Формат входных данных
Во входном файле не менее одной и не более 100 строк текста. Признаком окончания ввода служит точка (символ "." ). Каждая строка содержит не более 200 символов.

Формат выходных данных
Для каждой строки входного файла следует вывести ее преобразованный вариант в соответствующей строке выходного файла.
Завершающую текст точку в выходной файл писать не надо.

Пример ввода
Hello ww#orld! #
a##abc#
the##he end.

Правильный вывод для примера
Hello world!
ab
the end 

Решение g6_1014:
Это задача D с командного турнира по программированию "ИМ-Y2K" в СамГУ.
Я думаю, что здесь логично использовать массив из символов char длиной в 200 символов. При последовательном чтении строки по одному символу этот символ следует добавлять в массив и увеличивать счетчик, показывающий на следующий элемент на 1. При появлении символа # указатель следует уменьшить на 1 (предварительно убедившись, что он больше 0). Когда мы доходим до конца строки, то последовательно выводим все символы нашего массива, переходим к следующей строке и устанавливаем указатель на последний символ на 1, а если на нашем пути попалась точка, то выводим содержимое массива и выходим из программы. 
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Задача g6_1015: Степень.

Дано два целых положительных числа: a и b.
Требуется написать программу, которая находит цифру, на которую оканчивается число a^b.

Формат входных данных
В первой строке входного файла записаны числа a и b, разделенные пробелом.1 <= a, b <= 10000.

Формат выходных данных
В выходной файл следует записать одну цифру - ту, на которую оканчивается число a^b.

Пример ввода
2 2

Правильный вывод для примера
4 

Решение g6_1015:
Это задача F с командного турнира по программированию "ИМ-Y2K" в СамГУ.
Эххх... Как все было просто два года назад :) Вообще-то это сейчас просто, а тогда было сложно... молодость... золотое время... ;) (если честно, то сейчас мне живется лучше чем два года назад :Р )
Итак, к задаче. Нам надо найти ПОСЛЕДНЮЮ цифру a^b. На последнюю цифру не влияет никакая цифра, кроме последней цифры числа a^(n-1). Это упрощает задачу и нам жизнь. Каждый раз нам следует возводить в степень ТОЛЬКО ПОСЛЕДНЮЮ цифру и при получении числа большего 9 получать ТОЛЬКО ПОСЛЕДНЮЮ цифру. Проиллюстрируем на примере:

  if b <> 1 then

    for c := 2 to b do begin

      last := last * a;

      last := last mod 10;

    end;

Вот и все! (насколько я помню, два года назад мы эту задачу не решили втроем :( )
Задача g6_1016: Диски (castle.ssu.samara.ru/olymp/ - задача 1004)

На полке имеются N коробок с CD-дисками. (1<=N<=100)
За 1 шаг можно либо снять любой из дисков с полки, либо поставить его между любыми двумя другими, либо с любого края.
За какое минимальное число шагов можно переставить диски так, чтобы в итоге все диски с одинаковой тематикой находились рядом?

input.txt:
название 1, тематика 1
...
название N, тематика N

output.txt:
K

где K - требуемое число шагов.

пример input.txt:
Web-Design 2000, web-дизайн
Quake III, игры
Windows 2000, софт
Коллекция клип-артов, web-дизайн

output.txt:
2

Решение g6_1016:

Эта задача со второго тура Самарской областной олимпиады школьников по программированию(задача 1004 на сервере областной олимпиады).
Итак, мы имеем набор строк с текстом, которые надо преобразовать во что-нибудь более простое для обработки. Для этого используем мою любимую хеш-функцию, считающую суммы ASCII кодов всех символов слова, в данном случае это будет тематика диска.
Теперь у нас есть массив чисел, где количество чисел равно количеству дисков. Теперь совершим над этим массивом преобразование, похожее на сжатие RLE. Заведем два массива, один хранящий хеш-функцию, а другой количество дисков одной тематики, идущих подряд. Т.е.:
1, 1, 1, 2, 2, 1
преобразуется в два массива:
1, 2, 1
3, 2, 1
Теперь найдем самую часто встречающуюся тематику и самую большую группу подряд идущих дисков этой тематики. А теперь начинается самое интересное - то, до чего я дошел сам :).
Мы нашли самую большую группу и теперь будем двигаться в обе стороны, ища группу таких же по тематике(самой частой!) дисков, при этом будем считать, сколько дисков лежат между самой большой и этой группой. Если количество дисков в группе меньше, чем количество дисков между этой группой и максимальной, то возьмем все эти диски и переложим к максимальной группе(обнулим значение количества дисков в этой группе). На каждый диск уходит две операции. Если же количество дисков в группе больше, то вынем все диски между этими группами(обнулим значения счетчиков) и забудем об этих дисках (не забыв прибавить к счетчику перестановок по 2 операции на каждый диск), это значит, что мы одной операцией мы взяли диск, а второй поставили куда душе угодно(куда надо).
Когда все наиболее часто встречающиеся диски будут сложены в одну группу, заменим ее хеш-код на 0, например, чтобы функция поиска наиболее часто встречающейся тематики не обрабатывала 0.
Теперь проведем проверку: если у всех дисков либо код тематики равен 0, либо длина последовательности подряд идущих дисков равна 0, то пишем значение счетчика перестановок и выходим из программы. Иначе повторяем с поиска самой частой тематике, пока не будет выполнено условие выхода.
Как оказалось это еще не все, теперь идет еще интереснее: наш читатель Axel нашел тест, на котором выше приведенное решение не работает.
Мы нашли количество перестановок с помощью эвристического алгоритма, однако это не всегда наименьшее количество. Теперь надо написать рекрсивную процедуру, реализующую полный перебор. Это делается точно также, (т.е. находим группу и идем от нее вправо-влево) но только мы рассматриваем два варианта - удалить диски между группами или перенести группу. При этом не забываем считать количество действие и, в случае если оно превысило значение эвристически найденного или текущего наименьшего в данный момент, то больше рекурсию не запускаем. Это позволит отсечь большую часть ненужных веток и ускорит полный перебор во много раз. 
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Задача g6_1017: Демократия в опасности

Л.Волков
В одном из островных государств Карибского бассейна все решения традиционно принимались простым большинством голосов на общем собрании граждан, которых, к счастью, было не очень много. Одна из местных партий, стремясь прийти к власти как можно более законным путем, смогла добиться некоторой реформы избирательной системы. Главным аргументом было то, что население острова в последнее время значительно возросло, и проведение общих собраний перестало быть легкой задачей.
Суть реформы состояла в следующем: с момента введения ее в действие все избиратели острова делились на K групп (необязательно равных по численности). Голосование по любому вопросу теперь следовало проводить отдельно в каждой группе, причем считалось, что группа высказывается "за", если "за" голосует более половины людей в этой группе, а в противном случае считалось, что группа высказывается "против". После проведения голосования в группах подсчитывалось количество групп, высказавшихся "за" и "против", и решение вопрос решался положительно в том и только том случае, когда групп, высказавшихся "за", оказывалось более половины общего количества групп.
Эта система вначале была с радостью принята жителями острова. Когда первые восторги рассеялись, очевидны стали, однако, некоторые недостатки новой системы. Оказалось, что сторонники партии, предложившей систему, смогли оказать некоторое влияние на формирование групп избирателей. Благодаря этому, они получили возможность проводить некоторые решения, не обладая при этом реальным большинством голосов!
Пусть, например, на острове были сформированы три группы избирателей, численностью в 5, 5 и 7 человек соответственно. Тогда партии достаточно иметь трех сторонников в каждой из первых двух групп, и она сможет провести решение всего 6-ю голосами "за", вместо 9-и, необходимых при общем голосовании.
Вам надо написать программу, которая определяет по заданному разбиению избирателей на группы минимальное количество сторонников партии, достаточное, при некотором распределении их по группам, для принятия любого решения. 
Ввод.
Входной файл для этой задачи состоит из двух строк. В первой строке файла записано натуральное число K < 101 - количество групп избирателей. Во второй строке через пробел записаны K натуральных чисел, которые задают количество избирателей в группах. Для упрощения определения понятия "большинство голосов" будем полагать, что и число групп, и количество избирателей в каждой группе суть нечетные числа. Вы можете также считать, что население острова не превосходит 10001 человек.
Вывод. 
В выходной файл следует записать единственное натуральное число - минимальное количество сторонников партии, способное решить исход голосования.

Пример файла input.txt.
3
5 7 5

Пример файла output.txt.
6

Решение g6_1017:

Для контроля над группой, нам достаточно простое большинство голосов в ней. В более маленькой группе нам нужно меньше людей, чтобы иметь простое большинство голосов в ней.
Отсортируем массив с количеством людей в группе по неубыванию. Возьмем (K div 2 + 1) первых групп (минимальных) и найдем сумму всех L = G[N] div 2 + 1, где G - отсортированный массив, с количеством людей в группе, N принимает значение от 1 до K div + 1.
Группы равноправны, а мы контролируем только наименьшие.
Разделяй и властвуй. 
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Задача g6_1018: Пуговицы
Л.Волков
Как уже несомненно стало известно всем, Екатеринбург добился права на проведение Летних Олимпийских игр 2032 года. Планируется, что России, как стране-организатору Олимпийских игр, будет разрешено внести минимальные изменения в программу Олимпиады. Так, с целью улучшения общего командного результата, было решено заменить соревнования по плаванию первенством в абсолютно новой игре "Пуговицы".
Правила игры очень просты. Перед двумя играющими находится кучка из K пуговиц. Играющие по очереди берут пуговицы из кучки, причем за один ход каждый из них может взять от 1 до L пуговиц. Выигрывает тот из спортсменов, которому удастся взять последнюю пуговицу.
Правила олимпийских соревнований будут лишь немного сложнее обычных. Тот из игроков, которому по жребию выпадает делать первый ход, получает возможность собственноручно назначить число K, руководствуясь в своем выборе только ограничениями 3 <= K <= 100 000 000 (именно столько пуговиц заготовлено для олимпийского турнира). Тот из игроков, который будет ходить вторым, выбирает, в свою очередь, число L, которое должно отвечать условию 2 <= L < K. 
Задача
На вашу команду возлагается очень ответственная задание: необходимо написать программу, которая помогала бы второму игроку делать свой выбор. Другими словами, по заданному числу пуговиц в кучке K, необходимо определить такое число L, которое гарантирует победу второму игроку при наилучшей игре обеих сторон.
Так, например, если в кучке всего три пуговицы, то победу второму игроку обеспечивает выбор L=2. В самом деле, если первый игрок своим ходом заберет одну пуговицу, то второй сможет выиграть, взяв обе оставшихся пуговицы и, напротив, если первый возьмет две пуговицы, то второй победит, взяв последнюю. Исходные данные
Вход для этой задачи состоит из одной строки, в которой записано единственное число K - количество пуговиц в кучке, выбранное первым игроком. 
Результат
На выход следует записать единственное целое число L - максимальное количество пуговиц, которое можно взять за один ход - обеспечивающее победу второму игроку. Если таких чисел несколько, то следует вывести наименьшее из них. Если таких чисел нет, то следует вывести число 0. 

Пример исходных данных
3

Пример результата
2

Решение g6_1018:
Это вроде бы простая задача. Нам достаточно разбить число пуговиц на некоторое число одинаковых групп так, что в каждой группе находится целое количество пуговиц(l), большее единицы.
Ответом будет количество пуговиц в группе - 1. Это значит, что независимо от хода первого игрока, второй игрок может дополнить имеющуюся группу пуговиц до необходимого количества(l).
Реализуется это перебором от 2 до квадратного корня из числа пуговиц, и проверкой, является ли число делителем количества пуговиц. В случае если количество пуговиц - простое число, то ответом будет K-1(легко доказывается).
Задача g6_1019: Банки
Имеется N банок с целочисленными объемами V1, ..., Vn литров, пустой сосуд и кран с водой. Можно ли с помощью этих банок налить в сосуд ровно V литров воды?
Исходная информация содержится в файле input.txt в первой строчке - количество банок N<100, затем N строчек с объемами банок и в последней строчке объем сосуда.
Программа должна вывести в файл output.txt одно из двух слов YES! или NO.

Решение g6_1019:
5.03.02 - автором было найдено слабое место в задаче - решение исправлено ;)
С помощью двух банок мы можем без особых ухищрений саккумулировать в сосуде количество литров, равное их наибольшему общему делителю. Например, с помощью сосудов в 5 и 3 литра, мы можем набрать любое количество воды(проверено на опыте), а их НОД равен 1. 
A*x - B*y = НОД(A, B), где A и B - объемы сосудов, а x и y - некоторые величины.
Теперь задача свелась к поиску НОД двух чисел. Постараемся сделать это побыстрее. Для этого воспользуемся алгоритмом Евклида. Из двух чисел выберем большее и заменим его на остаток от деления этого числа на меньшее. Будем повторять этот шаг до тех пор, пока одно из чисел не станет равно 0, при этом оставшееся число будет равно НОД этих чисел.
Найдя НОД объемов двух первых банок (НОД(V1, V2)) будем последовательно находить НОД(НОД(V1, V2), V3) и т.д. до Vn. Теперь, если объем делится нацело на НОД, то выводим "YES!", иначе "NO".
Если вам хотелось бы ускорить процесс поиска НОД (хотя он и так работает достаточно быстро) можете почитать первую главу книги А. Шеня Программирование: теоремы и задачи
Все. 
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Задача g6_1020: A to B (NetOI-2000)

Я загадаю целое число из интервала [A,B]. Напишите программу, которая за минимальное число вопросов отгадает это число. Играть будем так. Я сообщаю программе числа A и B, программа выводит свою версию ответа. Если это меньше задуманного мною, я сообщу программе об этом числом -1, если больше - числом 1, а если угадано - числом 0. Так будет продолжаться, пока программа не угадает число (естественно, я буду играть честно!). Постарайтесь, чтобы ваша программа угадала число за минимальное число ходов.

Ввод-вывод: В первой строке вводите с клавиатуры два целых числа через пробел - границы диапазона. Программа на экран выводит свою версию в новой строке. С новой строки вы вводите "-1", "1" или "0" ( без кавычек). Так продолжается до того момента, пока число не будет угадано (т.е. ваш ответ "0" должен завершить работу программы). 

Пример: 

( я задумал число 2)
Ввод: 1 6
Вывод: 3
Ввод: 1
Вывод: 2
Ввод: 0

Ограничения : -100000<=A<=B<=100000 

Решение g6_1020:
У нас есть два начальных числа, причем X > A и X < B. Выберем X1 = ((A + B) / 2) и будет выполнен один из трех вариантов:
1) Число совпало, вываливаемся, ура!
2) Число меньше, чем X1. Тогда присваиваем B значение X.
3) Число больше, чем X1. Тогда присваиваем A значение X.
Повторяем вышеприведенные строки, до тех пор, пока не получим загаданное число.
В этом решении количество действий порядка log2(B-A), т.е. каждый раз мы уменьшаем область поиска вдвое. 
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Задача g6_1021: 2n

Вывести в файл output.txt число 2n, n<=10000, n - натуральное. Входной файл input.txt в единственной строке содержит число n 

Решение g6_1021:
Наконец-то мы дошли до длинной арифметики! 210000 имеет порядка 3000 десятичных знаков, так что ни о каких extended'ах, а тем более longint'ах речи быть не может.
Существует такое понятие - длинная арифметика - выполнение арифметических операций в массиве (естественно, с потерями в скорости, но что же делать). В нашем случае нам нужно реализовать одно из простейших действий над длинными числами - умножение на 2.
Для надежности заведем массив длиной 4000, состоящий из элементов типа byte. Их будет достаточно для хранения одной десятичной цифры(можно хранить 2 и даже чуть больше десятичных цифр, но это сопряжено с извращениями и усложнениями, так что не будем экономить память, а будем экономить время и нервы). Обнулим массив и присвоим 4000 элементу значение 1 = 20. Затем в цикле от 1 до n будем запускать процедуру умножения на 2.
Вы наверняка хорошо представляете процедуру умножения на 2 в столбик. Здесь все точно также! Двигаясь от последнего элемента к первому(он будет определяться динамически и в начальный момент времени равен 4000), мы будем умножать его на 2 и, в случае если он превысил 9, будем брать остаток от деления на 10, а результат деления заносить в специальную переменную - так называемый флаг переноса. Это можно ассоциировать с умножением в столбик, например 8*2 - 6 пишем, 1 в уме. Главное, не забыть прибавить значение счетчика к следующему разряду.
Если цикл закончился, а флаг переноса не равен 0, то следует уменьшить счетчик, указывающий на первую цифру числа(сначала он был равен 4000), и присвоить элементу с номером счетчика значение флага переноса. В принципе, можно было проходить весь массив от конца к началу, но многократное бесполезное умножение 2 на 0 заметно снижает скорость, что немаловажно.
Стоит заметить, что некоторые предпочитают записывать младшие разряды числа в начале массива, но это непринципиально ни по размеру памяти, ни по времени работы. Кому как удобнее.
Задача g6_1022: Ниточка

А.Петров, Н.Шамгунов
Злоумышленники варварски вбили в ни в чем неповинную плоскую поверхность N гвоздей, да так, что только шляпки остались. Мало того, они в своих подлых целях вбили все гвозди в вершины выпуклого многоугольника. После этого они... страшно сказать... они натянули ниточку вокруг всех гвоздей, так, что поверхности стало совсем грустно! Вот как, примерно, они это сделали:
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Ваша задача - определить длину этой ниточки.
Ввод. В первой строке входного файла к этой задаче находятся два числа - количество гвоздей N, 1 < N < 100, и вещественное число R - радиус шляпок гвоздей. Все шляпки имеют одинаковый радиус. Далее во входном файле располагаются еще N строк, в каждой из которых записана через пробел пара вещественных координат центра очередного гвоздя; координаты не превосходят по абсолютной величине числа 100. Описания гвоздей приводятся в порядке обхода вершин многоугольника по или против часовой стрелки, начиная с произвольного гвоздя. Шляпки разных гвоздей не соприкасаются.
Вывод. Выходной файл должен в своей единственной строке содержать вещественное число, округленное до двух знаков после запятой - длину ниточки, натянутой вокруг всех гвоздей.
Пример файла input.txt.

4 1
0.0 0.0
2.0 0.0
2.0 2.0
0.0 2.0
Пример файла output.txt.

14.28

Решение g6_1022:
Заметим, что ниточка замкнута, т.е. радиус-вектор совершил полный оборот - угол в 2pi радиан. Несложно найти длину ниточки, обходящую вокруг шляпок гвоздей - 2pi*r, где r - радиус гвоздя. Если бы все гвозди были разные, то задача была бы посложнее, а так нам осталось только найти длину ниточки, соединяющей разные шляпки. В нашм случае для этого достаточно сложить расстояния между центрами гвоздей(не забыв соединить последний гвоздь с первым). Это делается очень просто S12 = sqrt(sqr(x1-x2) + sqr(y1-y2)).
Все.
Задача g6_1023: Массивище

М. Густокашин
Во входном файле, через пробел даны числа A1, A2 ... An. Отсортировать эти числа по неубыванию и вывести отсортированный массив в выходной файл.

Входные данные
В первой строке входного файла дано число n (1<=n<=200000). Во второй строке через пробел записаны числа A1, A2 ... An (-15000<=A<=15000).
Выходные данные
В единственной строке выходного файла должен быть отсортированный массив.

Пример входного фалйа
4
4 3 1 2

Пример выходного файла
1 2 3 4

Решение g6_1023:
Это первая разобранная на сайте задача, условие которой я придумал сам! Итак, никакими стандартными средствами нам этот массив отсортировать не удастся. Сортировка слиянием, использование динамической памяти тоже не помогут (хотя кто их знает - сам не пробовал).
Идея состоит в том, что необходимо создать массив из элементов word размерностью от -15000 до 15000, изначально инициализированный нулями. При появлении очередного числа увеличиваем элемент массива с номером, равным этому числу на 1. При выводе просто проходим массив от -15000 до 15000 и выводим число, равное номеру массива столько раз, какое значение храниться в элементе с этим номером.

В этом решении есть ошибка. То есть не то что ошибка, а недоделка. А что если какое то число встречается больше 65537 раз. Тогда произойдет переполнение переменной word и восстановить массив станет невозможно! Чтобы избавиться от этой проблемы надо завести массив из 3 элементов integer, в которых будут храниться указатели на переполнившейся элемент массива. Переделать вывод результатов с использованием этого массива - задача несложная, поэтому здесь рассматриваться не будет ;)
Скачать тесты к задаче
Задача g6_1024: Знакомые

Имеется N человек и прямоугольная таблица знакомств А[1:N,1:N], в которой элемент A[i,j] равен 1, если человек i знаком с человеком j, и, соответственно, наоборот, А[i,j]=А[j,i]. Выяснить, можно ли разбить людей на 2 группы так, чтобы в каждой группе были только незнакомые люди.
Информация о знакомствах содержится в файле input.txt, в первой строке которого находится число N<250, а в следующих N строках - таблица знакомств А (без пробелов), например:

6
000101
000000
000000
100000
000000
100000

Программа должна вывести в файл output.txt одно слово: YES!, если группы создать можно, и NO -- если нельзя.

Решение g6_1024:
Очередная задача со школьной OL11 (составитель М.Ю. Надточий).
Идея состоит в том, чтобы разделить людей на три части:
1)толпа - в ней стоят еще никуда не поставленные люди.
2)группа №1.
3)группа №2.
Возьмем первого человека из толпы и поставим его в одну из групп, при этом вычеркнув из толпы. Выберем всех знакомых ему людей и поставим их в другую группу. Затем для каждого из этих людей найдем его знакомых и поставим их в другую группу. На каждом шаге будем проверять, не оказался ли один и тот же человек сразу в двух группах, если оказался, то ответ NO. Такой способ дает нам гарантию, что два знакомых человека не будут в одной группе, например если два знакомых между собой человека знакомы третьему, то они оба окажутся сначала в одной группе, а затем, когда их знакомые будут переставляться в другую группу они окажутся и в другой группе.
А что делать, если в двух группах находятся незнакомые люди, а толпа еще не опустела? Тогда нужно выбрать любого человека и поставить его в любую группу (если он до сих пор в толпе, значит он не знаком ни с кем из поставленных в группы.
Главное правильно организовать проверки на то, не находится ли один человек в двух группах, и на изменение состава толпы при выборе случайного человека.
Чуть не забыл! Ответ YES надо выводить, когда толпа опустела, и каждый человек находится только в одной группе. Упс :)
Задача g6_1025: Домино

Задание. Написать программу DOMINO.*, подсчитывающую количество вариантов покрытия прямоугольника 2хN прямоугольниками 2х1. Покрытия, которые преобразуются одно в другое симметриями, считать различными.
Входные данные. Входной файл DOMINO.DAT содержит число N (0 < N < 65536).

Выходные данные. Выходной файл DOMINO.SOL должен содержать одно число: количество вариантов.

Примеры ввода и вывода

DOMINO.DAT : 1
DOMINO.SOL : 1

Решение g6_1025:
Очередная задача, раньше числившаяся в разряде нерешенных.
Попробуем нарисовать все возможные комбинации на листе бумаги и записать количество возможных вариантов:

0 :: 1
1 :: 1
2 :: 2
3 :: 3
4 :: 5
5 :: 8
6 :: 13

Уфф... уморился. Ну ладно, этого нам вполне достаточно, чтобы предположить, что количество вариантов расположения n костяшек домино равно n-му члену последовательности чисел Фибоначчи. Для тех, кто не знает расскажу, а для тех, кто знает напомню, что каждое число Фибоначчи (за исключением первых двух членов) представляется как сумма двух предыдущих.
В этой задаче такое предположение легко доказывается:
Если мы имеем последовательность из n костяшек, то мы можем получить последовательность из n+1 костяшек прибавлением одной вертикальной костяшки. Также последовательность из n+1 костяшки можно получить прибавлением двух горизонтальных костяшек к последовательности из n-1 костяшки. Других вариантов нет (нарисуйте, и разберитесь почему) - они будут повторяться с одной из приведенных выше комбинаций.

Теперь перед нами стоит задача посчитать числа Фибоначчи до 65536 члена. Сразу замечу, что я написал программу, которая считает 65536 член Фибоначчи примерно за 30 секунд на 400-ом Селероне. Если кто-нибудь напишет быстрее, присылайте - буду очень благодарен!
Для подсчета больших чисел Фибоначчи нам понадобится длинная арифметика, причем очень длинная - около 15000 десятичных знаков. Заведем три массива длиной 20000(на всякий случай), состоящих из элементов byte. Один из массивов будет равен F(n-2), другой F(n-1), третий F(n). Первоначально инициализируем последние элементы массивов F(n-2) и F(n-1) соответственно 1 и 2. Для ускорения сложения заведем переменную, указывающую на первую цифру наибольшего числа. Первоначально эта переменная содержит 20000 (цифра одна).
Теперь перейдем к написанию процедуры сложения двух длинных чисел. Для этого нам надо идти с конца массива до указателя на первую цифру(в дальнейшем k), изменяя значение переменной c от 20000 до k.

F(n)[c] := F(n-2)[c] + F(n-1)[c] + flag;
flag := F(n)[c] div 10;
F(n)[c] := F(n)[c] mod 10;

Сложение напоминает сложение столбиком, где переменная flag - это число "в уме"(первоначально равно нулю). После сложения стоит производить такие действия:

for c := k to 20000 do begin
F(n-2)[c] := F(n-1)[c];
F(n-1)[c] := F(n)[c];
end;

Мы записываем в F(n-2) число F(n-1), а в число F(n-1) - число F(n), т.е. увеличиваем n на 1.
В конце нам следует вывести все элементы массива F(n) от k да 20000 - это и будет искомым числом! 
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Задача g6_1026: Монеты

Имеются монеты c различными фиксированными номиналами, выраженными в копейках (например, 3 и 5 копеек) в достаточном количестве. Написать программу COINS.*, которая:

а) определяет, можно ли представить заданную сумму S (выраженную в копейках), пользуясь монетами заданных номиналов,
б) если это возможно, то представляет эту сумму с помощью минимального количества монет.

Входные данные: Входной файл COINS.DAT содержит в первой строке сумму S (0 < S < 1000000000), во второй строке - N - количество различных номиналов (0 < S < 20), а в следующих N строках - А1 ... АN - номиналы (в порядке возрастания), которые можно использовать (0 < A1 < A2 < ... < AN < 1000000000).

Выходные данные: Выходной файл COINS.SOL должен содержать в первой строке знак "+", если заданную сумму S можно представить, и знак "-", если нельзя. Если представленная сумма существует, то следующие N строк должны содержать количества монет каждого номинала, которые необходимы для представления суммы S с помощью минимального количества монет.

Примеры ввода и вывода

Представить 514 копеек с помощью монет номиналом в 3 и 5 копеек

COINS.DAT:
514
2
3
5

COINS.SOL:
+
3
101

Представить 27 копеек с помощью монет номиналом в 5 и 13 копеек

COINS.DAT:
27
2
5
13

COINS.SOL:
-

Решение g6_1026:
Для решения этой задачи нам понадобится знать, как находить НОД. Для этого надо прочитать Задачу #1019: Банки.
Итак, найдем НОД номиналов всех монет. Если необходимая сумма не делится на НОД нацело, то сразу выводим "-" (мы никак не можем набрать 5 рублей монетками в 2 и 4 рубля! Монеты в 4 рубля - моя идея.). Если же необходимая сумма делится на НОД без остатка, то придется действовать хитро:
Возьмем монету с наибольшим номиналом, возьмем наибольшее количество монет, так чтобы их сумма не превышала искомую сумму. Теперь посчитаем НОД оставшихся монет. Если остаток искомой суммы от тех денег, которые мы собрали, не делится на НОД, то уменьшим количество монет с наибольшим номиналом на 1 и снова проверим, делится ли остаток на НОД. Если делится - то переходим к следующей монете, если нет - то опять уменьшаем на 1 количество монет. Если в какой то момент количество монет стало отрицательным, то выводим "-" и выходим. Если вся сумма выразилась в определенном количестве монет разных номиналов, то выводим "+" и количество монет разного номинала (для хранения количества монет удобно организовать массив).
Очередная задача решена! 
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Задача g6_1027: Четные и нечетные члены последовательности

Даны натуральное число n, 1 <= n <= 100, целые числа a1, a2, ..., an, 1 <= ai <= 100.
Требуется получить последовательность x1, y1, x2, y2, ..., xk, yk, где x1, x2, ..., xm -- взятые в порядке следования четные (делящиеся нацело на 2) члены последовательности a1, a2, ..., an, а y1, y2, ..., yl -- взятые в порядке следования нечетные члены последовательности a1, a2, ..., an, k = min(m, l), m + l = n.

Формат входных данных
Входной файл INPUT.TXT содержит в первой строке целое число n. Во второй идут целые числа a1, a2, ..., an, разделенные пробелами.

Пример:
10
98 56 33 73 41 8 48 93 52 80

Формат выходных данных
Выходной файл OUTPUT.TXT должен содержать последовательность x1, y1, x2, y2, ..., xk, yk, расположенную в одной строке файла, числа должны быть разделены пробелами. Если исходная последовательность не содержит ни одного четного или ни одного нечетного члена, т.е. k = 0, то в файл необходимо вывести цифру 0 (нуль).

Пример:
98 33 56 73 8 41 48 93

Решение g6_1027:
Простая задача. Заведем два дополнительных массива размерностью 50, один из которых будет хранить четные, а другой - нечетные члены последовательности. Для каждого из массивов заведем собственный счетчик, указывающий на количество членов в данном массиве.
Первоначально инициализируем счетчики нулем. Затем, при чтении очередного числа, проверяем, четное ли оно и, в зависимости от четности, помещаем в один из массивов(до этого увеличив соответственный счетчик на 1).
После того, как разбиение последовательности на две закончено, найдем, какой из счетчиков меньше. В случае если минимальный счетчик раве 0 - выводим 0 и выходим, иначе последовательно выводим сначала четное число с номером n, а затем нечетное с номером n (n изменяется от 1 до min).
Задача g6_1028: Считаем кораблики

На клетчатом листе бумаги размера M*N нарисованы корабли. Каждый корабль представляет собой вертикальный или горизонтальный набор подряд идущих закрашенных клеток, разные корабли не соприкасаются по сторонам или углам и не накладываются друг на друга. В отличие от обычного "Морского боя" могут быть корабли более, чем из четырех клеток. Необходимо найти число кораблей.
Пример: лист - 12*12, кораблей - 7.

Формат входных данных
Входной файл INPUT.TXT содержит в первой строке два целых числа, разделенные пробелом, - размеры листа бумаги M и N, 2 <= M, N <= 100. Далее идет таблица из M строк по N целых чисел, разделенных пробелами, состоящая из 0 или 1 (0 - если клетка пустая, 1 - если она входит в состав какого-то корабля), одна строка таблицы располагается в одной строке файла.

Пример:
12 12
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1
0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1
0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1
0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0
0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Формат выходных данных
Выходной файл OUTPUT.TXT должен содержать число (целое) кораблей на листе.

Пример:
7

Решение g6_1028:
В этой задаче нам понадобиться все кораблики "утопить". На самом деле решение простое:
Идем от левого верхнего угла по строкам (сначала просматриваем первую строку, затем вторую и т.д.). В случае если нашли "1" (кусок корабля), то увеличиваем счетчик на 1, а кораблик топим. Я топил кораблики рекурсивно, хотя здесь можно было сделать это без рекурсии, потому как кораблики не гнутые. Но с рекурсией короче и универсальнее.
У нас есть координата одного сегмента корабля и знание о том, что выше и левее от него никого нет, т.е. от этого сегмента кораблик может идти только вправо или вниз. "Утопим" этот сегмент корабля(т.е. присвоим этой клетки значение, отличное от 1). Проверим, если клетка правее содержит в себе сегмент кораблика, то нашлем на нее нашу рекурсивную процедуру-убийцу(не увеличивая счетчик - кораблик то один и тот же). Точно также поступим, если клетка снизу от нашего сегмента занята корабликом. В итоге весь кораблик будет иметь статус утопленного, и мы можем смело смотреть наше поле дальше, в поиске следующих жертв маньячной процедуры (всех кого найдет - утопит, только если этот кораблик не авианосец в форме перевернутой буквы "П", но их в этой игре вроде бы нет, да и исправить процедуры несложно :).
Домашнее задание: написать систему спутникового наведения ракет на ВМФ потенциального противника ;). 

Задача g6_1029: Палиндромы

Дана последовательность символов s1, s2, ..., sn, 1 <= n <= 200, si либо является пробелом, либо принадлежит множеству {A,B,...,Z,a,b,...,z}. Группы символов, разделенные пробелами (одним или несколькими) и не содержащие пробелов внутри себя, будем называть словами. Палиндромом назовем такое слово s1, s2, ..., sk, что s1 = sk, s2 = sk-1, s3 = sk-2, ..., k <= 30, при этом учитывается регистр символов, т.е. A <> a.
Найти количество символов, содержащихся в самом длинном палиндроме.

Формат входных данных
Входной файл INPUT.TXT содержит в первой строке целое число n. Во второй строке идет последовательность символов s1, s2, ..., sn. 

Пример:
asDFr rtYUUYtr KLOPF vccv

Формат выходных данных
Выходной файл OUTPUT.TXT должен содержать количество символов, содержащихся в самом длинном палиндроме, если исходная последовательность не содержит ни одного палиндрома, файл должен содержать цифру 0 (нуль).

Пример:
8

Решение g6_1029:
Опять простая задача :(
Инициализируем максимальную длину палиндрома нулем. Читаем символ, если он не пробел, то добавляем к строке, если пробел - проверяем является ли строка палиндромом, а затем обнуляем эту строку.
Как проверять, является ли строка палиндромом? Очень просто. Заводим цикл от 1 до половины длины строки. Проверяем, если S[k] <> S[length(S)+1-k] - тогда строка не палиндром. Если строка оказалась палиндромом, то проверяем, если length(S) > max(максимальное кол-во букв в палиндроме), то max := length(S).
В конце просто выводим max (если палиндромов не было, то max = 0, так мы его инициализировали). 
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Задача g6_1030: Лошадью ходи! (DOOI)

Даны обозначения двух полей шахматной доски, на которых стоят конь и пешка. Найти минимальное количество ходов, за которые конь доберется до пешки, если последняя стоит на месте. Координаты коня и пешки задаются как натуральные числа, от левого нижнего угла шахматной доски.
Формат входных данных:
Первая строка входного файла input.txt содержит пару натуральных чисел, координаты коня; вторая - пару чисел, координаты пешки.
Формат выходных данных:
Выходной файл output.txt содержит одно число - количество ходов коня (можно и последовательные координаты этих ходов).

input.txt:
3 4
6 4
output.txt:
3

Решение g6_1030:
Задача, присланная нашими партнерами по ДООИ. Ее надо решить двум командам, но я решил, что партнеры не обидятся, если я разберу их задачу на своем сайте.
Первая идея, которая пришла мне в голову - рекурсивное решение. Идея неправильная (было установлено опытным путем - полный перебор жутко тормозная вещь). Вторая идея это нерекурсивный флуд (заливка) всего поля. Заполним всю доску кодом 255 (чтоб не путаться). От начальной позиции (присвоим этой клетке на доске значение 0) во все возможные позиции, на которые конь может переместиться за один ход, ставим 1. Затем сканируем всю доску, как только нашли значение 1 во все возможные клетки, куда конь может сходить ставим 2, но это только в том случае, если там стоит 255, т.е. конь там еще не был, иначе получится не кратчайший маршрут. Повторяем сканирование для 2, 3 и т.д. до тех пор, пока в одной из свежезаполненных клеток не напоремся на пешку. Если это произошло, то выводим значение из этой клетки - кратчайшее расстояние до позиции коня.
Теперь перейдем ко второму вопросу (можно, значит нужно). Заведем массив для хранения координат коня размерностью 64 (а вдруг долго топтаться будет). Вот теперь-то нам и пригодится рекурсия (хорошо, что я свою процедуру закомментировал, а не стер!). От конечной позиции (где стоит пешка) проверяем все возможные клетки, откуда туда мог прийти конь (на 1 меньше чем кол-во ходов итоговое). Как только найдем, занесем в элемент массива с номером, равным итоговому количеству ходов коня его координаты, затем уменьшаем счетчик, изначально равный количеству ходов коня до пешки, на 1. Запускаем рекурсивную процедуру для позиции, откуда пришел конь и т.д. В конце (когда дойдем до клеточки со значением 1 - первый ход) выводим все содержимое массива. Для примера из условия это: 5,5 7,6 6,4.
Я конечно понимаю, что рекурсия - вещь неудобоваримая, но лично я ее освоил еще в 8-ом классе, и даже написал научную работу на эту тему. Если что-то непонятно - пишите на мыло, буду пытаться объяснить :) 

Задача g6_1031: Левые повороты (DOOI)

Маршрут движения автомобиля задан в виде координат вершин ломаной.
Необходимо определить количество левых поворотов (смежные участки ломаной не лежат на одной прямой). Автомобиль начинает движение с любой точки (!!!Здесь уточнение от меня - автомобиль начинает движение из первой вершины ломаной, а вот ее координаты любые!!!).
Формат входных данных:
Первая строка входного файла input.txt сомстоит из одного числа, количества звеньев ломаной; в последующих строках - пары натуральных чисел, координаты вершин ломаной.
Формат выходных данных:
Выходной файл output.txt содержит одно число - количество левых поворотов

input.txt:
4
1 1
2 2
3 2
3 3
2 3
output.txt:
2

Решение g6_1031:
Наконец-то геометрическая задача! (терпеть их не могу, если честно, но куда деваться). Звенья ломаной можно представить в виде векторов. А дальше я приведу кусок комментария Александра Николаевича Никитина:

Геометрические алгоритмы: С какой стороны вектора лежит точка?

Если vector(a) и vector(b) - вектора a и b соответственно, то:

vector(a)*vector(b) = ax*by - ay*bx = a*b*sin(beta-alfa)
ax,ay,bx,by - координаты концов векторов
a - длина вектора a
b - длина вектора b
alfa - угол альфа для вектора a
beta - угол бета для вектора b

Вывод: при общей начальной точке двух векторов их векторное произведение больше нуля, если второй вектор направлен влево от первого, и меньше нуля, если вправо.

Если известны две точки, то вектор, основанный на них можно получить вычитанием двух векторов направленных из начала координат: например, есть точка A и точка B

вектор|AB| = Вектор|B| - Вектор|A|, иным словом AB_x = Bx-Ax, AB_y= By-Ay

Таким образом, получается:
Если есть вектор |AB|, заданный координатами ax,ay,bx,by и точка px,py, то для того чтобы узнать лежит ли она слева или справа, надо узнать знак произведения:
(bx-ax)*(py-ay)-(by-ay)*(px-ax)

Итак, вроде бы все понятно (сам прочитал первый раз в жизни - раньше всегда брал готовую функцию). У нас есть два вектора 1-2 и 1-3 если 3 левее вектора 1-2, то поворот левый, иначе не левый (логично). Точно также для вектора 2-3 и точки 4 и т.д. 

Задача g6_1032: Почти Крэг Туми (DOOI)

Составить программу, которая будет находить, на сколько квадратов, стороны котоых выражены натуральными числами, можно разрезать данный прямоугольник, если от него каждый раз отрезается квадрат максимально большой площади.
Формат входных данных:
Входной файл input.txt состоит из одной строки, содержащей два натуральных числа - стороны прямоугольника.
Формат выходных данных:
Выходной файл output.txt содержит одно число - количество квадратов

input.txt:
3 4
6 4
output.txt:
3

Решение g6_1032:
А вам слабо решить эту задачу с листом бумаги, ножницами, без компьютера и с завязанными глазами? А сделать тоже самое без ножниц и с компьютером?! Мне слабо.
Обозначим стороны прямоугольника за A и B. Сделаем так, чтобы A было больше B (например с помощью процедуры swap, как в задаче 1001. Теперь заведем переменную C, в которой будет храниться количество квадратиков. Будем повторять следующие действия пока одна из сторон (B) не станет равна 0:
1) B меньше чем A, следовательно надо откромсать сколько можем квадратов B*B от прямоугольника A*B. Т.е. C := C + A div B;
2) Вычислим размеры останков прямоугольника: A := A mod B (не смогли отрезать).
3) swap(A, B)!!!!!
Задача g6_1033: Прицельное метание помидор

Михаил Густокашин
В детстве у меня было развлечение - кидаться помидорами с балкона, так чтобы забрызгать прогнившими внутренностями помидор прохожих. Я тогда подметил, что на каждый кубический сантиметр помидоры (кстати, она имеет форму идеального шара) приходится квадратный метр поверхности (это объясняется тем, что помидора падает с 7-го этажа и размазывается по большой площади мелкими брызгами). Т.е. помидора объемом в 3 куб. см. забрызгает круг с центром в точке падения площадью 3 кв. м.
Я наметил несколько точек, в которые я точно попаду. В какую из этих точек надо кинуть помидору наименьшего размера, чтобы забрызгать всех прохожих?
Входные данные:
В первой строке входного файла input.txt содержится число n - количество намеченных точек, в следующих n строках - координаты этих точек с точностью до 2 знаков после запятой. В следующей строке содержится m - количество человек, в последующих m строках - координаты людей. 1 <= m, n <= 100. Координаты находятся в промежутке от -100 до 100.
Выходные данные:
В первой строке содержаться координаты точки, в которую надо кидать помидору, а во второй - наименьший радиус r помидоры в сантиметрах.

Пример входных данных:
1
0 0
2
1 0
0.5 0.5
Пример выходных данных:
0.00 0.00
0.91

Решение g6_1033:
Эту задачу я составил сам. От начала до конца :).
Первая часть решения похожа на решение задачи #1010 - Вирусы. Здесь точно так же надо находить максимальное из расстояний от точки до каждого человека, затем среди этих расстояний выбирать наименьшее.
Дальше идет интереснее. Мы нашли наилучшее R - расстояние от точки, до самого дальнего человека. Площадь круга S = Pi * R2. В то же время объем шара V = 4/3 * Pi * r3, где r - радиус помидоры в сантиметрах. Т.к 1 куб.см. размазывается по 1 кв.м., то имеем:
R2 = 4/3 * r3;
r3 = 3/4 * R2;
Введем переменную X = 3/4 * R2.
Все было бы хорошо, но в Паскале вроде бы нет функции которая считает кубический корень. Его нам придется посчитать самим. Для этого будем использовать способ двоичного приближения (дихотомии). Минимальный возможный радиус примем равный 0, а максимальный - заведомо больше максимально возможного (например 100, потому что таких помидор не бывает :). Примем радиус помидоры за среднее арифметическое минимума и максимума. Если r3 больше X, то следует приравнять максимум r (действительно, если объем и так больше, то при большем радиусе он будет только увеличиваться), если r3 меньше X, то приравниваем минимум радиусу. Повторяем эту операцию до тех пор, пока разница между максимумом и минимумом не станет меньше 0.01 или лучше 0.005 (так надежнее). Мы нашли кубический корень с заданной точностью.
Кстати, примерно такой же метод используется при подсчете многих хитрых функций в компьютере. 
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Задача g6_1034: Программистика

XIV Всероссийская олимпиада по информатике. 5-11 апреля 2002г. г. Пермь.

В Перми становится популярной игра "Программистика".
Для игры требуются плоские квадратные фишки 4-х видов, представляющие собой поле 3*3 с вырезанной центральной клеткой. В остальных клетках каждой фишки записаны числа от 1 до 8. Все виды фишек показаны на рисунке. Количество фишек каждого вида не ограничено.
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Игра проводится на поле размером N*N. Первоначально все клетки поля заполнены единицами.
В начале игры Магистр несколько раз случайным образом помещает произвольные фишки на игровое поле так, что фишка попадает на поле целиком, а ее центральная клетка совпадает с одной из клеток поля. После помещения очередной фишки все числа в восьми клетках игрового поля, которые перекрывает фишка, умножаются на соответствующие числа в клетках фишки, и результаты становятся новыми значениями этих клеток игрового поля.
Таким образом, после окончания процесса размещения фишек игровое поле оказывается заполненным полученными произведениями. Далее Магистр передает получившееся поле игроку, которому необходимо установить для каждой клетки поля, сколько раз Магистр в нее помещал центральные клетки фишек.
Требуется для каждого входного файла, содержащего полученное Магистром поле, сформировать соответствующий ему выходной файл, в N строках которого содержится по N чисел, показывающих, сколько раз в соответствующую клетку помещались центральные клетки фишек.

Входные данные
В каталоге C:\TESTS\4 находятся 7 входных файлов с именами game.01, game.02, :, game.07. В первой строке каждого из этих файлов записано N (3 < N < 100). В последующих N строках записано по N разделенных пробелами натуральных чисел, являющихся значениями полученных Магистром произведений, каждое из которых не превышает 2*109.

Выходные данные
Каждый выходной файл должен состоять из N строк по N разделенных пробелами чисел, показывающих для каждой клетки поля, сколько раз в нее помещались центральные клетки фишек.
Вам требуется представить на тестирование 7 выходных файлов с именами:
Р[номер участника]_4.[номер теста]
где <номер участника> - пятизначный номер участника, 4 - номер задачи, <номер теста> - двузначный номер теста задачи.
Например, у участника с номером 21111 выходной файл для теста № 3 должен называться P21111_4.03

Пример
Входной файл game.0x
5
1 2 3 1 1
8 1 140 48 7
7 6 120 1 16
1 1 15 8 3
1 1 1 1 1

Выходной файл Р21111_4.0x
0 0 0 0 0
0 1 0 0 0
0 0 0 2 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0

Примечание
Результатом решения задачи являются только 7 выходных файлов, которые и необходимо представить на проверку.

Решение g6_1034:
Прошу прощения, что долго не обновлял сайт - уезжал на Всероссийскую олимпиаду :). Вернулся с 28 местом и дипломом второй степени.
Это самая простая задача на олимпиаде имеет нестандартный вид. Здесь необходимо сдать не программу, а только выходные файлы, но чтобы их сгенерировать, все-таки нужно написать программку :)
Начнем просматривать игровое поле с левого верхнего угла(на верхней левый угол может влиять только карточка с центром в (2;2)). Будем пытаться поставить на клетку (2;2) все карточки, за исключением карточки номер 1. В случае, если карточку подставить можно, увеличиваем счетчик в точке (2;2) на 1, а значения окружающих ее клеток делим на числа, написанные на соответствующем месте карточки. Как только мы не сможем подставить ни одну из карточек с номерами от 2 до 4, перейдем к карточке 1(мы не переходили к ней раньше, т.к. неизвестно . Рассмотрим поле (2;1): у первой карточки на это место приходится число 2, у всех остальных числа: 7, 5, 3. Надо заметить что никакая комбинация из перемноженных чисел 3, 5 и 7 не даст 2k, т.к. будет нечетной. Проверим, на какую степень 2 мы можем разделить значение (2;1). Соответственное количество первых карточек имеет центр в точке (2;2). Обработаем для них другие покрываемые клеточки
Теперь представим, что самой верхней левой клеткой стала клетка (2;1). Повторим для нее те же операции. Когда мы достигнем верхней левой клетки (N - 2; 1) следующей за ней будет верхняя левая клетка (2;2). Повторим эту операцию, пока не проверим все поле. Если вы обработали все правильно, то оно должно быть заполнено единичками.
Всероссийская олимпиада, в сущности не такая уж и сложная ;).
Задача g6_1035: "Мы вас упакуем!"

Михаил Густокашин
В Тольятти началась новая грандиозная рекламная акция "Мы вас упакуем!" компании g6, производящей пластиковые пакеты. В ходе акции проводится массовая бесплатная раздача новой модели пластикового пакета от g6 - GEXANIUM, выдерживающего нагрузку до 150кг, рекламу на транспорте, в радио и теле эфире, с помощью сети интернет (особенно запомнился тольяттинцам бесплатный доступ к сети с 31 декабря по 7 января по телефону 666-666 login: 666, password: 666. Стоит заметить, что наибольшей популярностью пользовался сайт g6prog.narod.ru). Но не это самое главное, а самое главное это скидки на совершенно новый пакет с подогревом, mp3-плейером, картой flash-памяти на 128 мб., голосовым управлением и прочими наворотами, который называется xMSG666. К сожалению, этот пакет не предназначен для бесплатной раздачи, но g6 объявило о серьезном снижении цен на этот пакет. Здесь компания применила хитрый маркетинговый шаг. Например:
Пусть раньше пакет стоил 100$ (компания объявила, что независимо от инфляции цена не будет больше 255$, но и бесплатно раздаваться не будет). После скидки пакет стал стоить 50$. По идее компания должна была написать "Новый xMSG666 со скидкой 50%!", вместо этого компания стала писать "Новый xMSG666 со скидкой 100%!". То есть компания стала отнимать от старой цены новую и делить на новую цену, чтобы посчитать скидку, хотя на самом деле надо отнимать от старой цены новую, и делить на старую. По такому случаю в компании был проведен банкет. Там произошла одна интересная история: пожарник - Дядя Вася - выпил немного лишнего и по ошибке вместо туалета забрел в кабинет директора, ну и, естественно, воспользовался этим помещением как туалетом. Вот смеху то было.
Конкурент фирмы g6, компания Цуцик кучерявый (занимается производством холщовых мешков и сеток, кстати, по всем вопросом по приобретению данной продукции обращайтесь по телефону в Тольятти (8482) 13-13-13 - напечатано на правах рекламы), заметила "ошибку" менеджеров g6, и подала на "пластикового монстра g6" в суд (ходят слухи, что разгадать такую хитрую комбинацию простому смертному не по силом, а значит налицо промышленный шпионаж - тут волей-неволей задумаешься о Дяде Васе). Суд принял решение - если разница в правильном и неправильном подсчете скидки менее 5%, то компания g6 может продолжить продажи, иначе - компания будет оштрафована на сумму в 10000000$. Однако, вскоре планка была снижена до 10%. Сейчас в Тольятти существует много слухов на эту тему, которые, чтобы не утомлять читателя не будут приводиться в этом кратком обзоре.
Ваша задача определить судьбу компании.

Входные данные:
В первой строке содержится начальная цена пакета, во второй - цена со скидкой.
Выходные данные:

Следует вывести слово YES, если разница в подсчете скидок не более 10% (т.е. если от конечной скидки отнять начальную получится число меньше либо равное 10), и слово NO, если разница больше 10%.

Пример 1:

input.txt:
100
99

output.txt:
YES

Пример 2:

input.txt:
250
50

output.txt:
NO

Решение g6_1035:
Да уж... При составлении этой задачи мной преследовалась цель научить желающих заниматься решением олимпиадных задач отсеву, мягко говоря, "словесного поноса" в условии.
Переформулируем задачу. Дано два числа a и b. Найдем, какую часть составляет (a - b) от а и от b, обозначим части за c1 и c2. Если (c1 - c2) > 0.1 тогда выводим NO, иначе YES.
Вроде бы стало попроще. Мораль такая: дочитывайте задачи до конца. 

Задача g6_1036: Хитрющая строка. По мотивам ICL-2002

Михаил Густокашин
В моем классе учится один парень - Ариф, который часто занимается на уроках математики в общем то математикой, но не совсем той, которой надо: то он выписывает в столбик квадраты всех чисел, то все степени двойки, то таблицу умножения до 100*100, короче говоря, наш Ариф - <кадр> еще тот. Недавно получил 2 за контрольную, потому что на всех предыдущих уроках занимался далеко не тем, чем надо. Однажды он придумал себе новое развлечение - стал выписывать в строку (без пробелов) четвертые степени всех простых чисел подряд. У него получилась примерно такая строка:

16816252401...

Потом ему стало интересно можно ли определить, какая цифра стоит на n-ом месте в этой строке? Формулу подобрать он не смог, да наверное ее и нету. Задача состоит в том, что несмотря на отсутствие формулы, определить, какая цифра стоит на n-ом месте.

Входные данные:
Во входном файле input.txt содержится единственное число n (0 < n < 25000).

Выходные данные:
В выходном файле output.txt содержится одна цифра, которая стоит в этой строке на n-ом месте.

Пример 1:

input.txt:
1

output.txt:
1

Пример 2:

input.txt
5

output.txt
6

Решение g6_1036:
Опять моя задачка. Тут есть два решения (которые придумал я сам) - одно из них почему-то валится на 15000, а другое молотит все подряд.
Как искать простые числа? Надо найти округленный квадратный корень из числа и искать делители только от 2 до этого корня. Если у числа есть делители, то половина из них меньше либо равна его квадратному корню.
Первое решение(которое работает до 15000, почему-то): с оцениванием длины 4 степени. Суть этого решения состоит в том, что мы оцениваем длину 4 степени числа, для этого будем извлекать корень 4 степени из степеней 10 и если число лежит например между sqrt(sqrt(106)) и sqrt(sqrt(107)), включая sqrt(sqrt(106)), то длина его 4 степени будет 6 десятичных знаков. Будем отнимать от данного числа n полученное число, а в случае если длина получившейся четвертой степени больше номера необходимого элемента, то запустим хитрую процедуру извлечения цифры из типа данных extended. Если нам необходимо извлечь первую цифру, то для этого надо вывести округленный trunc'ом результат деления нашей 4 степени на 10(кол-во цифр в ней - 1). В противном случае найдем первую цифру, умножим ее на 10(кол-во цифр - 1) и отнимем полученное число от нашей 4 степени. Теперь уменьшим общее кол-во цифр и номер запрашиваемой цифры на 1.
Второе решение(работает чуть медленнее, но зато может посчитать практически любой член этой последовательности). Здесь используется длинная арифметика, похожая на задачу 2n. Алгоритм тут точно такой же, так что опишу только те хитрости, которые надо здесь применить. Во-первых: каждое число, которое необходимо возвести в 4 степень надо разбить на 10-тичные знаки с помощью mod и div, это вроде бы несложно. Еще одна хитрость состоит в том, что элементы массива будут иметь тип byte, а переменная для временной работы и флаг переноса - типа longint. Процедура будет умножать массив на число, чтобы найти 4 степень ее необходимо запустить 4 раза(вернее один раз разбить число на 10-тичные знаки и три раза запустить процедуру).
Третье решение (by Axel): длина 4 чтепени числа log(x)/log(10) округленные вверх.
Задача g6_1037: Анаграммы

Во входном файле input.txt содержится строка длиной не более 255 символов, в которой через один или несколько пробелов следуют слова. Найти все группы анаграмм(слов, составленных из одних и тех же букв) в этой строке и вывести в файл output.txt их каждую с новой строки, все слова должны идти через пробел в порядке, в котором они встречаются в строке.

input.txt
123 321 1234 12345 123456 231 132 3241 123457

output.txt
123 321 231 132
1234 3241

Решение g6_1037:
Для каждого слова надо составить массив-паспорт из 256 элементов. Если в слове встретилась какая либо буква, то нужно увеличить на 1 элемент с номером, который соответствует ее коду. Логично, что анаграммы будут иметь одинаковые паспорта. Для решения задачи требуется аккуратно выполнить все условия, т.е. не выводить одни и те же слова по 2 раза например и т.п. Для этого удобно использовать булевский массив размером в 128 элементов(это максимальное количество слов в строке, столько же нужно массивов-паспортов), в котором будет храниться флажок, уже выведено слово или нет. Аккуратности и удачи вам!
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Задача g6_1038: Система защиты (XIV Всероссийская олимпиада по информатике)

"ПермьОлимпБанк" разработал сверхнадежную систему защиты ценных бумаг. В правом верхнем углу любой бумаги должно присутствовать прямоугольное изображение в виде черно-белого рисунка. Для определения подлинности документов была создана библиотека контрольных элементов. Если документ подлинный, то в изображении на документе заданное количество раз присутствует каждый контрольный элемент из библиотеки. В библиотеке нет совпадающих элементов.
Система контроля после сканирования получает изображение в виде цифрового массива N M (N <= 100000, M <= 1000), в котором цифра 1 соответствует черному цвету, а цифра 0 - белому. Затем система ищет контрольные элементы в полученном массиве.
Контрольный элемент представляется массивом размером L*L (L <= 50) цифр, каждая из которых равна 0 или 1. В библиотеке - K контрольных элементов (K 20). Элемент библиотеки должен точно совпадать с какой-либо частью изображения. При сравнении изображения и контрольных элементов повороты не допускаются.
Требуется для каждого входного файла сформировать соответствующий ему выходной файл, в котором записано, сколько раз каждый элемент библиотеки встречается в изображении, описанном во входном файле.

Входные данные
В каталоге С:\TESTS\6 находятся 13 входных файлов с именами CONTROL.01, CONTROL.02, ..., CONTROL.13.
В первой строке каждого из этих входных файлов записаны через пробел числа N, M, K, L.
Далее следуют по порядку К блоков, соответствующих элементам контрольного образца в библиотеке. Каждый блок состоит из L строк по L цифр (ноль или единица). После каждого блока следует пустая строка.
В последующих N строках записаны по M цифр в каждой, соответствующих изображению.

Выходные данные
Вам требуется сдать 13 выходных файлов с именами:
P"номер участника"_6."номер теста"
где "номер участника" - пятизначный номер участника, 6 - номер задачи, "номер теста" - двузначный номер теста задачи.
Например, у участника с номером 21111 выходной файл для теста из файла CONTROL.03 должен называться P21111_6.03
Каждый выходной файл должен содержать К строк.
В каждой строке содержится два числа: номер контрольного элемента из библиотеки и число его обнаружений (0 - если элемент не обнаружен).
Номер контрольного элемента из библиотеки в первой строке равен 1, во второй - 2 и т.д.
Все числа в строках должны быть разделены пробелом.
Например, изображению на рис. 1 и контрольным элементам на рис. 2 соответствуют представленные ниже входной и выходной файлы.
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Входной файл CONTROL.xx

8 7 4 4
1001
1111
1001
1001

1001
1001
1001
1001

0000
0000
0000
0000

0010
1111
0010
0010

1001001
1001001
1001001
1111111
1001001
1001001
1001001
1001001

Выходной файл Pnnnnn_6.xx
1 2
2 2
3 0
4 1

Решение g6_1038:
Классная задачка! Я больше нигде не видел входных файлов по 100 мегабайт! Ну, теперь перейдем к решению.
На разборе задач после олимпиады нам рассказали, как решить эту задачу (а частично я решил ее на олимпиаде, но тормозила она жутко) - но она была последней, а я перестал воспринимать информацию после 3 задачи :), так что придется мне рассказывать свое решение, которое я придумал сразу после окончания олимпиады :(.
Каждая вертикальная строка контрольного элемента состоит из произвольного количества нулей и единиц, причем общее количество этих нулей и единиц меньше либо равно 50. Эту последовательность можно считать двоичной записью числа, однако в Borland Pascal нет чисел такой размерности (про double, extended и т.п. молчу - т.к. они тормозят и не лезут в память), однако во Free Pascal, который предлагается на олимпиаде вместе с Borland Pascal, существует целочисленный тип данных int64 и ограничение в памяти помягче - 2Гб. Free Pascal вы можете скачать на официальном сайте freepascal.org - советую качать версию win32 или под Linux(если он у вас есть), потому что go32v2 глючит еще страшнее, чем две предыдущие. Во Free есть несколько особенностей - в конце надо ставить close(output), потому что автоматически он этого не делает, ставить скобки в арифметических выражениях, а то он иногда путает порядок действий (у меня такого не было - рассказали), и еще: int64 не поддерживает операции mod и не может быть использован как счетчик в цикле.
Итак, для каждой строки вычислим уникальное число, т.е. которое однозначно определяет именно эту строку. В случае если нам встретилась единица, то прибавляем к числу 1 и при каждой новой встретившейся цифре увеличиваем число вдвое. Вертикальной строке 1111 будет соответствовать число 15, строке 0001 - число 1 и т.п. Теперь каждый шаблон представлен L числами длиной до 50 двоичных цифр.
Проведем подобную операцию для первых L строк изображения - получим до 10000 чисел, каждое из которых длиной до 50 двоичных знаков. Теперь просто начнем поиск каждого шаблона (50 последовательных чисел) в строке (10000 последовательных чисел). Это, можно сказать, поиск подстроки в строке. Для ускорения этого процесса можно использовать хеш-функции. После того, как мы проверили все шаблоны, нам необходимо спуститься на одну строку вниз. Для этого из чисел строки больших либо равных 2L вычитаем 2L, т.е. убираем первую цифру. Теперь умножим полученные числа на 2 (освободим место для нового ряда. В случае если встретилась 1, то прибавим к числу строки 1. Так будем продолжать до конца входного файла.
Хотелось бы сказать, что заметное ускорение в работе даст использование вместо типизированного файла нетипизированного, т.к. Pascal читает из нетипизированного файла намного быстрее.

Задача g6_1039: Виза (ИМ-2002 СамГУ)

Жители одного государства очень любят различные математические головоломки. Даже тот, кто желает получить въездную визу, должен решить задачу: отыскать ключевое слово. Условие задачи таково:
На листке написано несколько длинных чисел. Если сложить все цифры в каждом числе, получатся новые числа. Далее, следует сложить все цифры в каждом из вновь полученных чисел. Процесс следует продолжать до тех пор, пока в результате не останутся числа, меньшие 10. После этого все просто: числа от 0 до 9 - это номера букв в алфавите (в этом государстве алфавит состоит всего из десяти букв). Замена чисел буквами и дает ключевое слово.
Напишите программу, которая будет отыскивать ключевое слово.

Формат входного файла:

Первая строка - алфавит государства: десять букв расположенных по возрастанию порядковых номеров без пробелов.
Вторая строка - количество чисел (N <= 255)
Следующие N строк - собственно исходные числа (по одному на строке, в каждом не более 255 цифр).

Формат выходного файла:

Ключевое слово

Пример:

input.txt

АГЕИКЛМОРТ
4
8267
19929
54262
000000000000

output.txt

ЛИГА

Решение g6_1039:
Первый раз до конца прочитал условие, пока печатал :). Вообще наша команда всегда отличается быстрым стартом и завалом во второй части соревнований, однако это не помешало нам занять второе место в этом году :). Задача простая. Читаем в переменную string алфавит государства. Затем перед нами встает две задачи - посчитать сумму цифр в длинном и в коротком числе. Для длинного числа все просто - складывае в одну переменную val всех символов строки (длинное число удобно загнать в строку). Если получилось числе меньше 10 - то выведем соответствующую ей букву в output. Если получилось число большее 10, то его придется разделать в цикле while. Найдем сумму цифр числа (summ := summ + A mod 10; A := A div 10) и в случае если она больше 10, то присвоим числу значение суммы. При выводе символа надо помнить, что символу в строке занумерованы 1..10, а на выход будут подаваться числа 0..9, так что логично к выходному числу прибавлять 1... 
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Задача g6_1040: Робот-сапер

Программа робота-сапера состоит из последовательности команд вида (a, b), где a - символ, принимающий значения W, N, O или S, что означает, соответственно, запад, север, восток или юг, а b - натуральное число, b < 20. Исполняя команду (a, b), робот делает шаг длины b в направлении a. Робот программируют и запускают из некоторой исходной точки на минное поле. Выполняя друг за другом команды программы, робот обезвреживает встречающиеся ему мины и после каждого шага сообщает, что соответствующая команда выполнена. Проторенная им тропа считается безопасной. Не поступление от робота очередного сообщения означает, что он все же подорвался. В этом случае на его замену из той же исходной точки запускают аналогичный робот. При программировании второго робота возникает следующая задача: найти такую последовательность команд, выполняя которую робот дойдет от исходной точки до места, из которого было получено последнее сообщение предыдущего робота; будет двигаться при этом только по участкам безопасной тропы; пройдет при этом путь минимальной длины.
Требуется написать программу, которая решает эту задачу.
Ввод данных организовать из файла input.txt или с клавиатуры, а вывод - в файл output.txt или на экран.

Формат входных данных:

1-я строка: K (K < 20) - количество команд, которые успел выполнить первый робот;
2-я строка: "a" "пробел" "b" - значения параметров 1-ой из этих команд;
3-я строка: "a" "пробел" "b" - значения параметров 2-ой из этих команд;
K+1-я строка: "a" "пробел" "b" - значения параметров K-ой из этих команд.

Формат выходных данных:

1-я строка: M - количество команд искомой последовательности;
2-я строка: "a" "пробел" "b" - значения параметров 1-ой из этих команд; 
3-я строка: "a" "пробел" "b" - значения параметров 2-ой из этих команд;
M+1-я строка: "a" "пробел" "b" - значения параметров M-ой из этих команд.

Ограничение времени: 20 секунд.

Пример входных данных:

4
W 4
N 2
O 2
S 3

Пример выходных данных (соответствуют приведенным входным):

2
W 2
S 1

Решение g6_1040:
Что-то эта задачка у меня давно лежит решенная, а руки никак не дойдут разобрать. Ну что ж теперь настал и ее черед.
Во первых, надо завести массив 200*200 и закольцевать его (т.е. если вышли за левый край то переходим на правый) из элементов word или integer. Если у вас нет ограничений с памятью (например вы пишите на Free Pascal или на чем-нибудь подобном) заведите массив 400*400 и не закольцовывайте его. Такие размеры массивов объясняются тем, что в одном направлении робот может пройти не более 10 раз максимум по 20 клеток (если я правильно понял условие задачи). Заполним первоначально весь массив элементами 65536 или -1. Из точки (1; 1) начнем ползти соответственно инструкциям (N - вверх, S - вниз и т.д.) и заполнять все клетки, по которым проходит робот элементами 0.
Полностью выполнив все инструкции, мы получим лабиринт, в котором клетки, по которым можно идти - нули, а заблокированные - не нули (логично). Для поиска кратчайшего пути в лабиринте необходимо употребить алгоритм заливки (он уже употреблялся ровно 10 задач назад, в задаче Лошадью ходи!(#1030)). Здесь мы пойдем от конечной точки во все стороны тем же самым нерекурсивным флудом. Только здесь алгоритм стоит немного изменить - завести массив координат "новых клеток", т.е. тех клеток, которые добавились на этом шаге. Потом перенесем эти координаты в другой массив и будем делать еще один шаг только от них. Это то же самое что и обход графа в ширину.
Как только мы нафлудим до начальной точки, то необходимо начать распутывать всю нашу конструкцию. Находим точку, на которую можно перейти с начальной точки (которая хранит значение X - общее количество шагов), и определяем, в каком направлении надо двигаться. Двигаемся сколько можем (так чтобы координата следующей клетки в этом направлении была меньше на 1), считаем шаги. Как только придем к ситуации, что в этом направлении двигаться не можем, ищем новое доступное направление, выводим предыдущее направление и количество пройденных шагов. Вот если бы еще требовалось найти наименьшее количество команд с наименьшей длиной пути, то тогда пришлось писать перебор... 

Задача g6_1041: Квадраты

Дано N квадратов на плоскости (1 < N < 100), причем стороны квадратов параллельны осям координат. Определить площадь области, которую определяют эти квадраты в совокупности (точка принадлежит этой области, если она находится хотя бы в одном из квадратов).

Формат входных данных
В первой строке входного файла находится число N.
В последующих N строках находятся тройки чисел (x, y, a), каждая из которых описывает один квадрат следующим образом: (x,y) - координаты центра квадрата, a - длина его стороны. Все числа - целые. -30000 < x,y < 30000. 0 < a < 1000.

Формат выходных данных
В выходной файл следует вывести площадь области, покрытой данными квадратами. Округлить значение до сотых и вывести ровно два знака после десятичной точки.

Пример ввода
3
0 0 2
1 1 2
-3 1 5

Правильный вывод для примера
32.00

Решение g6_1041:
Задача с ИМ-Y2K СамГУ. Самое неинтересное решение - создать массив 60000*60000 байт, т.е. около 3,5 Гб, но, к сожалению FP не может завести такой массив, а BP/TP тем более. Если у вас есть компьютер с хотя бы полу-гигабайтом опреативной памяти можете попробывать сжать размеры массива, т.к. нам достаточно всего одного бита для квадратика. К сожалению у моего компьютера всего 256 Мб. и тормозной винчестер, так что придется думать.
Найдем координаты левого верхнего и правого нижнего углов квадратиков. Теперь сольем все координаты в разные массивы - в один X, в другой - Y. Отсортируем эти массивы по возрастанию. У нас получится 2 набора координат по 200 штук в комплекте. Поставим им в соответствие таблицу 200*200 из элементов boolean, заполненную false. Для каждого квадратика запустим процедуру, которая будет прорисовывать его хитроумную проекцию в таблицу. Она должны найти, каким номерам элементов отсортированных массивов с координатами соответствуют координаты левого верхенго и правого нижнего края. Двигаясь по X от номера левой координаты до номера правой и по Y от номера верхней до номера нижней будем присваивать этим элементам true - там находится один из квадратов или сегментов квадратов. (Пример приведен на рисунке, обратите внимание, что он не соответствует приведнным выше входным данным).
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	Такому рисунку соответствует таблица:
1 1 0 0 0
1 1 1 0 0
0 1 1 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0 1


Теперь таблица заполнена! Осталось только посчитать площадь. Заведем цикл по всей таблице (т.е. два цикла по X и по Y). Как только нашли true, то к площади прибавляем произведение (X[I + 1] - X[I]) * (Y[J + 1] - Y[J]) ведь целочисленной координате в таблице из диапазона 1..200 соответствует целочисленное значение из -30000..30000 в отсортированном массиве координат.
Если написано слишком коряво, то напишите в гостевую книгу - переделаю. 
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Задача g6_1042: Треугольник (VI международная олимпиада по информатике)

Дан треугольник, составленный из чисел. Напишите программу, которая вычисляет наибольшую сумму чисел, расположенных на пути, начинающемся в верхней точке и заканчивающемся на основании треугольника.
Каждый шаг на пути может осуществляться вниз по диагонали влево или вниз по диагонали вправо.
Число строк в треугольнике от 1 до 100.
Треугольник составлен из целых чисел от 0 до 99.

Входные данные:

Первым числом во входном файле с именем INPUT.TXT является количество строка в треугольнике. Пример файла исходных данных представлен ниже.

5
7
3 8
8 1 0
2 7 4 4
4 5 2 6 5

Выходные данные:

В выходной файл с именем OUTPUT.TXT записывается только наибольшая сумма в виде целого числа. Ниже приведен OUTPUT.TXT для данных выше исходных данных.
30

Пример входных данных и правильной последовательности:

    7
   3 8
  8 1 0
 2 7 4 4
4 5 2 6 5

Решение g6_1042:
Эта задача предлагалась не только на международной олимпиаде, но и на областной в Самаре, несколько лет назад.
Первое решение, которое приходит в голову - рекурсия - неправильное. Здесь есть решение проще.
Для хранения треугольника заведем массив 100*100 (из элементов word, а почему не byte вы поймете позже), часть элементов которого останутся нулевыми. Начнем анализировать треугольник, двигаясь от предпоследней строки к первой (такой тип движения избавит нас от части частных случаев). Итак, смотрим на предпоследнюю строку. У нее по диагонали снизу есть два соседа (в треугольном массиве это число которое находится на 1 клетку ниже и число, на 1 клетку ниже и правее данного) - выберем из них наибольший и прибавим к значению элемента значение наибольшего из нижних соседей. Повторяя эту операцию для каждой строки до вершины и для самой вершины, в вершине (элемент (1;1)) получим искомую сумму. Если бы мы двигались сверху вниз, то возникал бы случай для крайних элементов, у которых всего один сосед.
Вот если бы нам надо было вывести маршрут, то было бы несколько сложнее, а так задача очень проста в реализации и несложна в понимании :) 

Задача g6_1043: Принцип компании (отборочный тур на Самарскую областную олимпиаду 2000 г.)

Компания SPAM занимается рассылкой рекламных газет и буклетов в разные города. По договоренности с почтой, каждая посылка должна содержать строго определенное количество (N, где 1 > N > 100) экземпляров рекламных изданий в сумме. Но есть еще проблема и принцип компании:
1) Два буклета не могут соприкасаться, из-за некачественного полиграфического покрытия они склеиваются и портятся. Газеты выполняют еще и роль прокладки между ними. 
2) Каждая посылка должна быть уникальная, то есть отличаться от других порядком укладки или количеством различных типов изданий (буклет/газета). Это дополнительный рекламный ход компании, который состоит в том, что каждый клиент должен получать индивидуальную укладку или содержание посылки.

Необходимо заранее определить максимальное количество вариантов правильной комплектации посылки в зависимости от N.

Входные данные:

В начале файла "SPAM.IN" записано количество экземпляров изданий (некоторое N).

Выходные данные:

В первой строке файла "SPAM.OUT" нужно указать число возможных вариантов комплектации.

Пример 1.

Файл "SPAM.IN"
4
Файл "SPAM.OUT"
8

Пример 2.

Файл "SPAM.IN"
13
Файл "SPAM.OUT"
610

Решение g6_1043:
Без лишних слов перейдем к решению задачи.
Для N = 1 мы имеем ответ 2 (0 или 1). Для N = 2 - ответ 3 (00, 01, 10). Для N = 3 - 5 (000, 001, 010, 100, 101). Исследую эту закономерность, мы придем к тому, что она представляет собой последовательность чисел Фибоначчи. Действительно, в любом случае мы можем приложить к уже имеющейся последовательности газету, т.е. F(x) = F(x - 1). Кроме того, для предыдущей мы также могли приложить газету (таких комбинаций F(x - 2)) и теперь мы можем смело приложить буклет. Т.е. общее количество F(x) = F(x - 1) + F(x - 2). Как определить последовательность Фибоначчи разобрано в задаче #1025 - Домино
Задача g6_1044: Уникальная строка (отборочный тур на Самарскую областную олимпиаду 2000 г.)

Текстовый файл состоит из N строк (1 < N < 50000). Длина строки не превышает 255 символов. В этом файле есть строка, которая встречается один раз, все остальные строчки повторяются, причем четное количество раз. Необходимо найти эту уникальную строку (или иначе - исключить все повторяющиеся).
Входные данные:
Файл "US.IN" содержит строки. Список завершается "#". Этот символ находится отдельно, первым в последней строке и к списку не относится. Входные данные корректны, проверка на ошибки не требуется.
Выходные данные:
В файле "US.OUT" записывается уникальная строка.

Пример:

Файл "US.IN"
- Меня зовут Михаил, а Вас?
- Аваз.
- Меня зовут Михаил, а Вас?
- Аваз.
- Меня зовут...
#

Файл "US.OUT"
- Меня зовут...

Решение g6_1044:
Здорово я поизмачивался над этой задачей в свое время! Т.к. количество повторяющихся строк четно, то это неспроста. Здесь есть хитрость - а именно операция XOR (о ней более подробно можно прочитать в #1001 - Проблема с A и B).
Вот только единственная проблема - XOR можно делать только для строк одинаковой длины, но решается она просто - все строки дополняются каким-нибудь мусором до 255 символов (пробелы ставить не стоит - у жюри на таких умельцев есть тесты, я ставил рожицы улыбающиеся по Ctrl-B, а некоторые символ конца строки). Потом надо не забыть с конца строки срезать все эти символы, а то не поймут...
A xor B xor B xor C xor D xor C xor A = D - маленький пример 

Задача g6_1045: День рождения Иванова (первоисточник неизвестен)

Иван Иванович Иванов пригласил на свой день рождения много гостей. Он написал на карточках фамилии всех гостей и разложил эти карточки на столе, полагая, что каждый гость сядет там, где обнаружит карточку со своей фамилией. Однако гости не обратили внимания на карточки и сели за стол в произвольном порядке. При этом Иван Иванович с удивлением обнаружил, что ни один гость не сел на предназначенное ему место, и задумался: а сколькими способами можно рассадить гостей так, чтобы ни один из них не сидел там, где лежала карточка с его фамилией? Помогите Ивану Ивановичу вычислить это число.
Считайте, что число гостей не превосходит 100 человек.
Входной файл: число гостей
Выходной файл: число способов

Решение g6_1045: предоставлено Ф.В. Меньшиковым
Общая идея. Пусть у нас есть N гостей. Посадим первого на не свое место. Это можно сделать N-1 способом. Теперь будем сажать того человека, на место которого сел первый. Его можно посадить или на место первого человека одним способом, или на другие места N-2 способами.
Если его посадили на место первого человека, теперь нужно оставшихся N-2 гостей рассадить на места этих же N-2 гостей, т.е. задача для N свелась к задаче для N-2.
Если же его посадили на другое место, то мы опять будем рассаживать того человека, чье место занял предыдущий посаженный человек, и опять будем в ситуации, когда одно свободное место соответствует уже рассаженному человеку, а остальные места - еще не рассаженным.
Обозначения.
Обозначим за count(N) число способов, каким можно посадить N гостей так, чтобы никто не сел на свое место. Из вышеизложенных рассуждений вытекает необходимость еще одного обозначения.
Обозначим за count'(N) число способов, которыми можно рассадить N гостей на N мест, если за каждым из N-1 гостей закреплено место, куда он не должен садиться, а один может садиться куда угодно.
Формулы перехода.
count(N) = (N-1)*count'(N-1) - сажаем первого человека на не свое место N-1 способом и получаем ситуацию, когда из N-1 человек N-2 имеют место, куда они не должны садиться, а один может садиться куда угодно.
count'(N) = count(N-1)+(N-1)*count'(N-1) = count(N-1)+count(N)
Назовем человека, не имеющего закрепленного за ним места, "свободным". Также назовем "свободным" место, за котором не закреплен человек.
Если мы рассаживаем "свободного" человека на "свободное" место единственным способом, то получаем, что нужно посадить N-1 человека на N-1 место, причем за каждым закреплено место, куда он не может садиться - это count(N-1).
Если же мы сажаем "свободного" человека на "несвободное" место N-1 способом, то получаем ситуацию, когда "свободным" стал человек, на чье место мы посадили предыдущего, а также сохранилось "свободное" место - это (N-1)*count'(N-1).
Начальные значения.
count(1)=0 - один человек, который не должен садиться на свое место.
count'(1)=1 - один человек, который может садиться на одно место.
Комментарии по реализации.
Число count(100) меньше числа 100! (это сколько вообще способов посадить гостей за стол). Число 100! меньше числа 100100, которое имеет 201 цифру. Итак, это задача на длинную арифметику, причем для хранения десятичной записи чисел достаточно массива из 200 цифр. Из операций длинной арифметики нужны только умножение длинного числа на короткое, сложение двух длинных чисел и вывод длинного числа.
Еще хочется отметить, что не следует использовать рекурсию для формальной реализации вышеприведенных формул - каждое count(i) и count'(i) нужно вычислять только один раз, а рекурсивный вариант будет вычислять одно и то же много раз, что неприемлемо для N=100. Массив значений count(i) и count'(i) можно тоже не заводить - просто помнить значения count(i-1) и count'(i-1), и после очередного шага обновлять их.
Алгоритм, опуская длинную арифметику, можно записать так:

var

   n,i:integer;

   count,counts,countprev,countsprev:number;

begin

   readln(n);

   set0(count);

   set1(counts);

   for i:=2 to n do begin

      countprev:=count;

      countsprev:=counts;

      count:=countsprev;

      mul(count,i-1);

      counts:=countprev;

      add(counts,count);

   end;

   show(count);

end.

Задача g6_1046: Упаковка простых.

Михаил Густокашин, Евгений Бровкин

В первой строке входного файла input.txt дано число N (N <= 100) - количество пар значений min и max (999999 <= min < max <= 1250001). Требуется для каждой пары значений min и max найти количество простых чисел, лежащих в промежутке (min; max) и вывести их в соответствующую строку файла output.txt.
Оптимизировать программу по времени исполнения.
Пример входного файла:
3
999999 1250001
1000000 1000005
1234567 1250001
Пример выходного файла:
17971
1
1109

Решение g6_1046:
Как искать простые числа более или менее быстро я советую прочитать вам разбор задачи 1036 - Хитрющая строка.
Недаром задача названа "Упаковка простых". Если каждый раз идти от min до max и если разница между ними большая, то программа будет тормозить ужасно. Следовательно простые надо посчитать один раз и не пересчитывать позже. Т.е. воспользоваться методом динамического программирования. Если у вас FP/GNU C, то никаких проблем быть не должно, а вот если у вас BP/TP/BC, то придется применить хитрость, т.к. 17971 longint число в памяти укладываться не хочет. Здесь уместно использовать обобщенную теорему Евгения Бровкина о разнице между простыми числами. Теорема Евгения Бровкина гласит:

Разница между двумя последовательными простыми числами до 60000 простого числа не превышает 255

Обобщенная Михаилом Густокашиным теорема о разнице между простыми числами, гласит:

Разница между двумя последовательными простыми числами в промежутке от 1000000 до 1250000 не превышает 255

Значит уместно один раз посчитать разницу между последовательными простыми числами, а затем пользоваться ею. Это можно сделать двумя способами:

  Считать каждый раз в начале работы программы 

  Посчитать один раз и занести как константу Первым способ работает медленнее. Мы один раз пройдем от начала (999999) до конца (1250001) и будем при встрече простого числа записывать в очередной элемент массива разницу между этим числом и предыдущем. За первое число примем 1000000 - оно все равно не простое.
Теперь идем по массиву с первого элемента и последовательно восстанавливаем простые числа. Если число больше min и меньше max, то увеличиваем счетчик на 1. При превышении max выводим счетчик и начинаем считать заново для новых min и max.
Задача g6_1047: Бизнес-классики (XIII Всероссийская олимпиада по информатике)

Поле для игры в бизнес-классики представляет собой прямоугольник, состоящий из 3 * N клеток. В некоторых клетках лежит по одному рублю, в остальных - ничего нет. Играющий выбирает для начала игры одну из трех левых клеток и прыгает в нее. За один ход играющий перепрыгивает в одну из клеток, имеющих общую сторону с той, в которой он находится. При этом запрещено прыгать в те клетки, в которых он уже побывал. При очередном прыжке все деньги, собранные к этому моменту, удваиваются, а затем, если в новой клетке лежит рубль, то он прибавляется к имеющейся сумме денег. Считается, что в начале игры денег у играющего нет. Закончить прыжки надо в одной из трех правых клеток поля и при этом заработать как можно больше денег.

Требуется написать программу, которая по известному значению N и расположению рублей в клетках находит такую последовательность прыжков, при которой играющий заработает наибольшее количество денег. Если таких последовательностей несколько, то следует выбрать любую последовательность, количество прыжков в которой минимально.

Входные данные
В первой строке входного файла с именем CLASS.IN записано натуральное число N (1 < N < 80). В каждой из последующих трех строк находится N чисел (0 или 1), описывающих расположение рублей в клетках первой, второй и третьей строки игрового поля соответственно. Единица обозначает наличие рубля в клетке, ноль - его отсутствие. Числа в каждой из этих трех строк входного файла расположены через пробел.

Выходные данные
Выходной файл с именем CLASS.OUT должен содержать 2 строки. В первой строке должен находиться номер строки игрового поля (1, 2 или 3), с которой играющему следует начать игру. Вторая строка файла должна описывать последовательность прыжков. Каждый прыжок в этой последовательности нужно обозначить одним из следующих символов:

U - если в результате прыжка номер строки, на которой находится играющий, уменьшился на 1;
D - если номер строки увеличился на 1;
L - если номер столбца уменьшился на 1;
R - если номер столбца увеличился на 1.

Символы во второй строке выходного файла должны быть выведены без пробелов.

Пример входного файла

4
1 1 1 0
1 1 1 0
1 1 1 1

Пример выходного файла для приведенного примера входного файла

1
DDRUURDDRUU

Решение g6_1047: предоставлено Е.В. Андреевой

Если, согласно информации о наличии или отсутствии рублей в клетках, искомую последовательность прыжков записать в виде набора нулей и единиц, то станет ясно, что размер выигрыша равен значению полученного двоичного числа. Так, в приведенном примере игрок заработает 1111111111002 = 409210 . Отсюда следует, что в большинстве случаев игроку выгодно побывать во всех клетках поля, в этом случае число разрядов двоичного числа будет максимальным, а количество прыжков равно 3N. Меньшее количество прыжков имеет смысл делать лишь если рублей на поле нет совсем (тогда выигрыш будет равен 0 для любой последовательности прыжков, а последовательность прыжков минимальной длины будет состоять из N клеток любой строки) или если первый столбец имеет вид 010 (тогда значение выигрыша выражается двоичным числом длины 3N-1 и игрок может впрыгивать в среднюю клетку, не уменьшая выигрыша). Во всех остальных случаях впрыгивать имеет смысл только в начальную клетку первой или третьей строки, иначе невозможно побывать во всех клетках поля, не нарушая правила игры.
Осталось определить способ обхода всех клеток поля, который будет соответствовать максимально возможному двоичному числу. В связи с тем что поле имеет всего три строки, каждые из k рядом стоящих столбцов могут быть пройдены одним из двух способов - вертикальной или горизонтальной "змейкой" (решение в примере соответствует прохождению всех столбцов поля вертикальной "змейкой"). А все поле целиком можно обойти, комбинируя эти два способа: например, первые k1 столбцов - вертикальной "змейкой", следующие k2 - горизонтальной, следующие k3 - опять горизонтальной - и т.д. - см. рис. 1.
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Рис.1.

Пусть мы уже знаем оптимальный способ обхода первого столбца, первых двух столбцов, :, первых k - 1 столбцов. Тогда несложно определить оптимальный способ обхода первых k столбцов, сравнивая результаты следующих комбинаций обхода - обход горизонтальной "змейкой" всех первых k столбцов сверху вниз или снизу вверх или оптимальный обход первого столбца + горизонтальная "змейка" по следующим k - 1 столбцам или оптимальный обход первых двух столбцов + горизонтальная "змейка" по следующим k - 2 столбцам и т.д. Последний из рассматриваемых вариантов представляет собой оптимальный обход первых k - 1 столбцов и вертикальное прохождение k-го столбца. Наилучшая из рассмотренных комбинаций запоминается как оптимальный обход k первых столбцов и используется в дальнейшем. Такой способ решения относится к динамическому программированию.

Задача g6_1048: Оппозиция (XIII Всероссийская олимпиада по информатике)

В некоторой стране полиция выявила разветвленную сеть оппозиционной партии.
Партия сильно законспирирована и состоит из рядовых членов и руководителей различных уровней. Во главе партии стоит один главный руководитель - лидер партии. До начала арестов приказ лидера может быть доведен до любого члена партии. Все члены партии пронумерованы от 1 до N.
Каждый член партии знает только своего вышестоящего руководителя (ровно одного) и своих непосредственных подчиненных (руководитель не знает подчиненных своего подчиненного и наоборот).
Естественно, что с началом арестов членов партии она распадется на мелкие, не связанные друг с другом группы. Например, с арестом члена партии № 2 (см. рис. 2) партия разваливается на 4 группы.
Полицмейстер уверяет, что группа, состоящая из менее чем К членов партии, идеологически вырождается и не представляет угрозы для государства.
Стремясь не уронить престиж страны в глазах мирового общественного мнения, полицмейстер поставил задачу произвести минимальное количество арестов членов партии так, чтобы от нее остались только идеологически вырождающиеся маленькие группы.

Требуется

Написать программу, которая бы по входным данным, описывающим структуру подпольной партии, выводила количество арестов и номера членов партии, которых нужно арестовать.

Входные данные

Входной файл с именем ORG.IN содержит три строки. В первой записано число K (1 < K < 10 000), во второй строке - число N (1 ? N ? 10 000), определяющее количество членов партии. Третья строка содержит набор из N-1 числа. В этой строке для каждого члена партии, кроме лидера, задается номер его непосредственного руководителя. Номер руководителя всегда меньше, чем номер подчиненного. При этом первое число задает номер руководителя второго члена партии, второе - третьего и так далее. Числа в строке разделяются одним пробелом.

Выходные данные

Выходной файл с именем ORG.OUT состоит из двух строк. В первую строку необходимо поместить количество арестов, а во вторую - номера членов партии, подлежащих аресту. Эти номера разделяются одним пробелом. При наличии нескольких решений выведите одно из них.
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Пример входного файла для структуры партии, представленной на рис. 2

3
14
1 1 2 2 3 2 3 6 6 6 7 4 7

Пример выходного файла для приведенного входного файла

4
6 2 7 8

Решение g6_1048: предоставлено Е.В. Андреевой

Описанная в условии задачи структура партии представляет собой дерево. Пусть для некоторого его поддерева справедливо следующее: каждая ветвь данного поддерева в отдельности содержит менее K элементов, а все поддерево в целом - K или более элементов (число элементов в поддереве равно сумме элементов в его ветвях плюс один элемент, соответствующий корневой вершине поддерева). Тогда очевидно, что удаление корневой вершины данного поддерева (то есть арест соответствующего члена партии) решает поставленную задачу в рамках рассмотренного поддерева оптимальным образом.
Действительно, удаление вершин, не принадлежащих данному поддереву, не может уменьшить избыточное число элементов в нашем поддереве, а удаление иной вершины поддерева, кроме корневой, возможно, и приведет к решению задачи для рассмотренного поддерева, но тогда непосредственный "начальник" неудаленной корневой вершины "идеологически обезвреженного" поддерева будет иметь по крайней мере на одного "подчиненного" больше, что может увеличить общее число удалений вершин (арестов).
В результате получаем следующий алгоритм решения задачи. Начиная с "листовых" вершин (соответствующих рядовым членам партии, не имеющим подчиненных), подсчитываем для каждой вершины дерева количество элементов в связанном с ней поддереве. Если количество элементов в поддереве оказалось больше или равно K, то его корневая вершина удаляется, данное поддерево исключается из рассмотрения и задача решается для оставшихся элементов дерева. Последним из рассмотренных элементов должна оказаться вершина № 1, обозначающая лидера партии. Так, в приведенном примере данный алгоритм предложит удалить вершины дерева с номерами 7, 6, 2 и 1. Алгоритм является линейным относительно количества членов партии, а его реализация зависит от выбора структуры данных для хранения исходного дерева.

Задача g6_1049: Телеметрия (XIII Всероссийская олимпиада по информатике)

Для космического корабля сконструирована телеметрическая система, содержащая N (1 <= N <= 1000) групп датчиков. Каждая из этих групп включает Pi (1 < Pi ) датчиков. Группе датчиков соответствует свой канал связи, к которому в конкретный момент времени может быть подключен только один датчик этой группы, который назовем активным.
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Рис.3

С центрального пульта на систему могут подаваться команды управления. Каждая команда управления имеет вид:

номер группы <пробел> + | -

При этом номер активного датчика в соответствующей группе увеличится или уменьшится на единицу. Попытка установить номер активного датчика в группе вне пределов [1..Pi ] ведет к аварийному останову контроллера.
В исходном состоянии для каждой из групп известен номер активного датчика.
Для комплексной проверки корабля требуется проводить съем показаний для всех возможных комбинаций активных датчиков, причем повторять уже использованные ранее комбинации активных датчиков запрещается. Общее количество комбинаций активных датчиков не превосходит 10 000.
После окончания проверки система должна оказаться в исходном состоянии.

Требуется

Разработать программу, которая осуществляла бы управление контроллером, реализующее требуемый опрос датчиков.

Входные данные

Входной файл с именем TELE.IN содержит следующие три строки. Первая строка содержит число N - количество групп датчиков. Вторая строка содержит N чисел P1 , P2 , :, PN , каждое из которых задает количество датчиков в соответствующей группе. Третья строка содержит N исходных номеров активных датчиков в группах. Числа во второй и третьей строках разделены пробелом.

Выходные данные

Выходной файл с именем TELE.OUT должен содержать следующие строки. В первую строку выводится сообщение Yes или No, в зависимости от того, возможно или нет реализовать управление контроллером, осуществляющее требуемую схему съема данных. При выводе сообщения Yes в последующих строках выдается последовательность команд управления. Каждая строка должна содержать по одной команде управления. При этом знак "+" соответствует увеличению на 1, а знак "-" - уменьшению на 1 номера активного датчика в этой группе.

Пример входного файла

2
2 3
2 1

Пример выходного файла, соответствующего приведенному входному файлу

Yes
1 -
2 +
2 +
1 +
2 -
2 -

Примечание. Будут отдельно оцениваться решения для частных случаев N = 1, N = 2, N = 3.

Решение g6_1049: предоставлено Е.В. Андреевой

Эта задача являлась, пожалуй, самой сложной на данной олимпиаде, как по выработке алгоритма решения, так и по его реализации, именно поэтому даже разбор случаев с N <= 3 оценивался жюри достаточно высоко. Решать задачу удобнее всего с помощью рекурсивного спуска, выражая решение для N групп датчиков через перечисление всех состояний для N - 1 групп датчиков и т.д. Для двух групп решение строится явным образом. Заметим, что при N = 1 решения не существует, если данная группа состоит более чем из одного датчика.
При N > 1 решения не существует, если количество датчиков во всех группах нечетно, то есть произведение чисел P1 , P2 , :, PN нечетно. Так как если нам требуется перебрать все комбинации активных датчиков, то в каждой из групп датчиков количество команд "увеличить номер активного датчика" должно совпадать с количеством команд "уменьшить номер активного датчика", то есть общее количество команд, равное числу всевозможных комбинаций, должно быть четным. Если же существует хотя бы одна группа с номером i, в которой количество датчиков Pi четно, то решение построить можно. Для удобства далее будем считать, что i = N, а в начальный момент времени активным является первый датчик в каждой из групп, что не снижает общности рассмотрения. Для N = 2 задачу можно переформулировать следующим образом. В прямоугольнике размером P1 <= P2 требуется циклически обойти все точки с целочисленными координатами, построив для этого замкнутую ломаную без самопересечений и самокасаний. Так как по нашему предположению P2 четно, то решение всегда можно построить следующим образом:
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Рис. 4

Если N = 3, то требуется обойти уже все целочисленные точки прямоугольного параллелепипеда P 1 <= P2 <= P3 . Для этого сначала обойдем все точки (x, y, z) параллелепипеда, за исключением тех, у которых x = 1, в таком порядке: значение z фиксируется, и точки, у которых 1 < x <= P1 , 1 <= y <= P2 , z = 1, обходятся "змейкой", аналогичной приведенной для N = 2, но без возврата в начальную точку. Затем делаем z = 2 и обходим точки "второго уровня" такой же "змейкой", но в обратном направлении, завершая обход в точке (2, 1, 2), затем переходим в точку (2, 1, 3) и проходим уже "третий уровень" аналогично первому. Так как P3 четно, то остановимся мы в точке (2, 1, P3 ). Оттуда перемещаемся в соседнюю точку (1, 1, P3 ) и "змейкой" же обходим оставшуюся грань z = 1, постепенно спускаясь вниз, и, опять же благодаря четности P3 , оказываемся в начальной точке (1, 1, 1). Для N > 3 будем поступать подобным же образом. Сначала обойдем все точки N-мерного параллелепипеда, за исключением тех, у которых координата x равна 1, заканчивая обход в точке (2, 1, 1, :, PN ), а затем возвращаемся в начальную точку, обходя все точки с x = 1.
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Задача g6_1050: Лесной пожар (XIII Всероссийская олимпиада по информатике)

В МЧС поступило сообщение о возможном лесном пожаре в заданном квадрате тайги. Для поиска места возгорания было послано N самолетов. Однако ни один из экипажей пожара не обнаружил.
Известно, что с самолета видна полоса тайги, границы которой находятся на расстоянии 50 км справа и слева от той линии на поверхности Земли, над которой пролетает самолет (см. рисунок), причем точки, находящиеся на расстоянии ровно 50 км от этой линии, все еще видны. Донесение с каждого самолета содержало информацию о том, в каких двух различных точках (xb , yb ) и (xe , ye ) самолет входил в заданный квадрат и покидал его соответственно. Между этими точками самолет двигался строго по прямой.
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Рис. 5

Требуется

Написать программу, которая определит, действительно ли весь заданный квадрат тайги был просмотрен с самолетов. Если это не так, то программа должна находить координаты какой-нибудь точки, лежащей внутри или на границе квадрата и не попавшей ни в одну из просмотренных полос.

Входные данные

Входной файл с именем FIRE.IN состоит из N + 2 строк.
В первой строке записано натуральное число L - размер заданного квадрата тайги в километрах (0 < L <= 1000). Во второй строке - натуральное число N (1 <= N <= 100) - количество самолетов. В каждой из последующих N строк записано донесение с самолета - четыре вещественных координаты xb , yb , xe , ye . Координаты заданы в километрах. Стороны квадрата тайги параллельны осям координат, его левый нижний угол находится в точке с координатами (0, 0), а правый верхний - в точке (L, L).

Выходные данные

Выходной файл с именем FIRE.OUT должен содержать одну строку. Если заданный квадрат был просмотрен полностью, то эта строка должна состоять из слова OK, написанного заглавными латинскими буквами. В противном случае в этой строке должны быть записаны через пробел координаты x и y какой-либо точки, которая не попала ни в одну из просмотренных полос. Координаты нужно выводить в километрах с ошибкой не более одного метра.

Пример входного файла

245
1
26.1 0 193.568 245

Пример выходного файла для приведенного примера входного файла

155.123 100

Примечание. Будут отдельно оцениваться решения, сделанные в предположении, что каждый самолет летел параллельно одной из сторон квадрата.

Решение g6_1050: предоставлено Е.В. Андреевой

Несмотря на то, что ширина каждой из полос составляет 100 км, непросмотренный участок может быть как угодно малым, то есть его размер по каждой из координат может быть менее одного метра. Поэтому искомый результат следует трактовать так: в окрестности найденной при решении точки должна действительно находиться по крайней мере одна непросмотренная точка, и каждая из координат этой непросмотренной точки должна отличаться не более чем на один метр от координат найденной точки. Поиск такой точки можно осуществлять следующим образом. Рассмотрим набор отрезков, который состоит из четырех сторон квадрата и 2N отрезков, образованных в результате пересечения границ полос с квадратом. Найдем все попарные пересечения этих 2N + 4 отрезков. Если непросмотренная точка существует, то она находится в окрестности одной из найденных точек пересечения.
Рассмотрим 4 угла, образованные в результате пересечения двух отрезков, обозначив точку их пересечения A (если хотя бы один из отрезков является стороной квадрата, то рассматривать следует лишь углы, лежащие внутри квадрата). Для каждого из углов найдем точки пересечения их биссектрис с ближайшим отрезком, не проходящим через точку A, обозначим их B1 , B2 , B3 , B4 (см. рис. 6). Тогда, для того чтобы проверить, не является ли один из рассматриваемых углов в некоторой окрестности точки A непросмотренным с самолетов, достаточно проверить принадлежность полосам середин отрезков [A; Bi ], i = 1..4. Причем, если в точке A пересекаются более чем 2 отрезка, то опять же достаточно рассматривать лишь попарные их пересечения, так как если непокрытый угол в окрестности точки A существует, то он образован в результате пересечения какой-либо пары отрезков и предложенный выше способ анализа углов позволит обнаружить точку, непокрытую полосами. Если же непросмотренных областей нет в окрестности ни одной из точек пересечения отрезков, то их нет вообще.
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Задачу можно решать и численно. Проверим, не покрыты ли все 4 вершины квадрата одной из полос или не является ли одна из вершин квадрата непросмотренной ни из одного самолета. В любом из этих двух случаев задача решена (квадрат просмотрен полностью с одного самолета в первом случае и непросмотренная точка найдена - во втором). В противном случае делим исходный квадрат на 4 части (разделив пополам каждую из сторон) и анализируем вершины каждого из этих четырех квадратов, и т.д. Причем квадраты, все четыре вершины которых покрыты одной и той же полосой, из дальнейшего рассмотрения исключаются. В результате либо будет найдена непокрытая точка, либо размер квадрата достигнет величины, которой можно пренебречь в сравнении с машинной точностью вычислений, и тогда его можно считать просмотренным. Данный метод будет особенно эффективным, если исключить из рассмотрения касания полос, то есть считать две и более касающихся полосы за одну и ту же полосу (что по условию задачи является верным).

Задача g6_1051: Замок (XIII Всероссийская олимпиада по информатике)

В замке Stonehandge юный принц не поладил со своей гувернанткой в комнате, где они завтракали. Для избежания наказания принц решил спрятаться в одной из комнат замка. Двигаясь из комнаты в комнату, принц обязательно закрывал на ключ дверь, через которую он прошел, после чего ни он, ни гувернантка не могли воспользоваться этой дверью. Через любую комнату (в том числе и через ту, в которой находится гувернантка) принц может проходить несколько раз, если это позволяют еще не запертые им двери. Изначально все двери замка не заперты.
Между двумя комнатами замка не более одной двери. Общее количество дверей не превосходит 5000.
Гувернантка начинает искать принца только после того, как он спрятался. Избежать наказания принц может только в том случае, если гувернантка, проходя через оставшиеся незапертыми двери, не сумеет попасть в комнату, где он спрятался.

Требуется

Написать программу, которая определяет, сможет ли принц спрятаться от гувернантки, и если укрыться удается, то предлагает ему любой из возможных путей спасения.

Входные данные

Во входном файле CASTLE.IN содержится план замка.
В первой строке входного файла находится натуральное число N (1 < N < 1000) - количество комнат.
Во второй строке входного файла содержится натуральное число K (1 <= K <= N) - номер комнаты, в которой принц и гувернантка завтракали.
В последующих N строках содержатся списки смежных комнат: в i-й строке перечислены через пробел номера комнат, смежных с i-й комнатой. Каждая такая строка заканчивается нулем.

Выходные данные

Выходной файл с именем CASTLE.OUT должен содержать следующую информацию. Если принц не сможет избежать наказания, в единственной строке файла выводится сообщение No. В противном случае в первой строке файла выводится сообщение Yes, во второй строке - количество дверей, закрытых принцем, а в третьей строке - последовательность номеров комнат, разделенных пробелами, в которых побывал принц.

Пример входного файла

4
1
2 4 0
4 1 3 0
2 4 0
1 2 3 0

Пример выходного файла для приведенного примера входного файла

Yes
3
1 4 2 3

Примечание. Будут отдельно оцениваться решения для частного случая N <= 100.

Решение g6_1051: предоставлено Е.В. Андреевой

Несмотря на то что условие задачи легко переформулировать в терминах теории графов, ее решение не сводится полностью ни к одному из стандартных алгоритмов на графах, а основано на здравом смысле. Во первых, следует исключить из рассмотрения комнаты, до которых невозможно добраться из комнаты, в которой принц завтракал с гувернанткой, т.е. выделить компоненту связности графа, например, с помощью ее обхода в глубину или в ширину. Если выделенная компонента связности графа состоит только из начальной комнаты или содержит эйлеров цикл, то есть комнаты возможно обойти, обязательно проходя через каждую из дверей ровно один раз (при этом в любой из комнат можно бывать сколько угодно раз), то спрятаться в таком замке невозможно. Согласно известной теореме, несложно проверить, обладает ли граф таким свойством - необходимым и достаточным условием наличия эйлерова цикла в графе является условие четности степеней всех его вершин, то есть в каждой из комнат, включая начальную, должно быть четное число дверей.
В противном случае в замке спрятаться можно. Если в начальной комнате нечетное число дверей, то двигаться принцу можно в произвольном направлении либо до тех пор, пока он не окажется в комнате, все двери в которую уже заперты, либо пока принц не вернется в комнату, с которой он начал движение, и в ней незапертой останется ровно одна дверь. Тогда ему следует войти в эту дверь, и изолированной окажется уже гувернантка, что также является для принца спасительным вариантом. Если же в начальной комнате четное число дверей, то принцу следует сначала добраться до любой из комнат, количество дверей в которой нечетно, затем пройти по всем существующим циклам, которые начинаются и заканчиваются в этой комнате. В результате либо принц уже окажется запертым в такой комнате, либо по крайней мере одна из оставшихся двух, четырех и т.д. дверей уже не будет связана с начальной комнатой. Когда принц пройдет через нее и запрет ее за собой, гувернантка добраться до него уже не сможет. Если бы такой двери не существовало, то есть из всех оставшихся незапертыми дверей все еще можно было бы вернуться в исходную комнату, то это означало бы наличие по крайней мере еще одного цикла. Таким образом, задача решена для всех случаев.
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Задача g6_1052: Олимпиада (XIII Всероссийская олимпиада по информатике)

Оргкомитет Всероссийской олимпиады по информатике выделил для некоторой области два места для участников. Однако на олимпиаду поехала делегация из N школьников.
Представители Оргкомитета при встрече на вокзале выдали членам делегации два бейджа. По Положению об олимпиаде для участия в ней надо зарегистрироваться во Дворце молодежи, куда можно пройти только по бейджам.
Для того чтобы все члены делегации проникли во Дворец молодежи, один из них предложил действовать следующим образом. Двое из членов делегации проходят с бейджами через пункт контроля, а затем кто-то из членов этой делегации, уже проникших во Дворец, тайно выносит оба бейджа назад на улицу. Эта процедура повторяется до тех пор, пока не пройдут все делегаты от этой области.
Известно, что i-й делегат тратит на проход через пункт контроля ti секунд, включая выход на улицу. Для прохода одной пары делегатов требуется время, равное времени прохода менее расторопного из этой пары.
Для каждого члена делегации время, требуемое для выхода из здания, такое же, как и для входа.

Требуется

Написать программу, определяющую, за какое наименьшее время и каким образом все делегаты области смогут проникнуть во Дворец молодежи.

Входные данные

В первой строке входного файла OLYMP.IN задается натуральное число N (2 <= N <= 1000).
В последующих N строках находятся натуральные числа t1 , t2 , ..., tN (по одному в строке) - времена прохода членов делегации через пункт контроля в секундах, 1 <= ti <= 10 000.

Выходные данные

В первой строке выходного файла OLYMP.OUT необходимо выдать наименьшее возможное время (в секундах), через которое вся делегация окажется во Дворце молодежи.
В последующих строках указывается какой-нибудь порядок прохода членов делегации за это наименьшее время, а именно тройки целых чисел, из которых первые два задают номера членов делегации, проходящих во Дворец, а третье - номер члена делегации, выносящего из Дворца два бейджа. В последней строке указываются только два числа - номера членов делегации, проходящих во Дворец последними. Все числа разделяются пробелами.

Пример входного файла

3
5
5
10

Пример выходного файла для приведенного примера входного файла

20
1 2 2
2 3

Решение g6_1052: предоставлено Е.В. Андреевой

При решении поставленной задачи можно действовать исходя из двух разумных соображений. Либо самый быстрый член делегации проводит через пропускной пункт всех остальных, причем в любом порядке (назовем этот способ стратегией А), либо два самых медленных члена делегации проходят во Дворец вместе, а бейджи затем вынесет один из двух наиболее быстрых школьников, прошедших во Дворец ранее (стратегия В), после чего задача сводится к той же, но размерностью на 2 меньше. Используя перестановочный прием, можно проверить, что любой другой порядок прохода делегации в здание можно улучшить, заменяя его на комбинацию этих двух стратегий. Остается определить, в какой комбинации следует применять стратегии А и В в том или ином случае.
Для определенности отсортируем времена прохода членов делегации через контроль по неубыванию. Теперь можно говорить, что наиболее быстрым является первый член делегации, а наиболее медленным - последний. Так как для стратегии А порядок прохода членов делегации в паре с первым не важен, а в стратегии В, наоборот, сначала надо организовать совместный проход двух самых медленных участников, то выбор начальной стратегии нужно проводить, сравнивая результирующее время прохода во Дворец двух самых медленных участников в каждом из двух случаев. В стратегии А это время равно tN + t1 + tN-1 + t1 (два самых медленных участника окажутся по очереди во Дворце, а самый быстрый вернется к делегации), а в стратегии В - t2 + t1 + tN + t2 (два самых быстрых участника проходят во дворец, затем первый возвращается и через контроль идут два самых медленных участника, а второй возвращается к делегации). В обоих случаях два самых медленных участника оказываются во Дворце, а остальная делегация - на улице. Очевидно, что для выбора стратегии нужно найти минимум из t1 + tN-1 и 2t2 (именно на это время две стратегии и отличаются друг от друга). После применения лучшей стратегии для провода двух последних участников та же задача решается уже для N-2-го и N-3-го участника. Причем заметим, что если на каком-то шаге была выбрана стратегия А, то только ее и придется использовать в дальнейшем, так как если t1 + tN-1 < 2t2 , то это же неравенство тем более будет справедливо и при замене tN-1 на tN-3. Поэтому фактически требуется лишь определить, когда со стратегии В следует переключиться на стратегию А.
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Задача g6_1053: Конфуз (XV Всеукраинская олимпиада по информатике)

Пусть A - массив, состоящий из N элементов A1,...,AN. Обозначим его максимальное и минимальное значение как max(A) и min(A) соответственно. Вычислим сумму элементов S, S = A1 + A2 + ... + AN. Заменим каждый элемент массива на разницу S и этого элемента: Ai := S - Ai, 1 < i < N. Такое преобразование массива A назовем операцией Confuse.

Задание
Напишите программу CONFUSE, которая по массиву B, полученному в результате K-кратного применения операции Confuse к некоторому массиву A, вычислит разность max(A)-min(A).

Входные данные
Первая строка входного файла CONFUSE.DAT содержит целые числа N и K, где N - количество элементов массива B (2 < N < 10000), а K - количество применений операции Confuse к начальному массиву A, 1 < K < 100. Вторая строка файла содержит N элементов массива B. Элементы массива B - целые числа, принадлежащие диапазону от -2 000 000 000 до 2 000 000 000.

Выходные данные
Единственная строка выходного файла CONFUSE.SOL должна содержать целое число, которое есть разностью max(A) и min(A).

Пример входных данных
4 2
45 52 47 46

Пример выходных данных
7

Решение g6_1053:
Пусть x - начальный массив. Сумма его элементов - S. Пусть y - массив, который получаем после преобразования, тогда S - max(x) = min(y), т.к. отнимая от константы наибольшое значение из возможных получаем наименьшее. Следовательно max(y) = S - min(x). Остальные значения массива y будут лежать в пределах от min(y) до max(y).
Найдем разницу max(y) - min(y) = S - min(x) - S + max(x) = max(x) - min(x). Применяя эту операцию K раз получим, что max(y) - min(y) = max(a) - min(a). Т.е. нам достаточно найти наибольший и наименьший элемент массива, а затем найти их разность.
Временная сложность этого алгоритма O(n). Нам достаточно одного прохода по массиву. Необходимо завести две переменных min и max и первоначально инициализировать их первым элементом массива. Затем, если очередной элемент массива больше max, то заменяем значение max на его значение, точно также для min. 
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Задача g6_1054: Автобусный диспетчер (XIV Всероссийская олимпиада по информатике)

На кольцевом маршруте №54 протяженностью S, проходящем мимо пансионата "Энергетик", работает N автобусов. Автобусы пронумерованы числами от 1 до N в порядке их следования по маршруту. Автобус с номером 1 движется за автобусом с номером N. Расписание составлено таким образом, что автобусы движутся с одинаковой скоростью V0 и с равными интервалами между ними. Движение автобусов контролирует диспетчер.
В 12 часов дня некоторые K автобусов одновременно снимаются с маршрута и отправляются на обед. Для восстановления равенства интервалов между автобусами, продолжающими движение по маршруту, потребуется некоторое время Т и, возможно, изменение скорости некоторых автобусов по команде диспетчера. В течение этого времени автобусы должны двигаться с постоянными скоростями из интервала [Vmin, Vmax], назначенными диспетчером. Изменение скорости движения автобуса происходит мгновенно. По истечении времени Т автобусы возобновляют движение по маршруту со скоростью V0.
Требуется написать программу для автоматического диспетчера, которая вычисляет минимальное время Tmin, за которое интервалы движения между оставшимися автобусами станут равными, и скорости движения каждого из них в течение этого времени.

Входные данные
Входной файл bus.in содержит две строки.
В первой строке находятся натуральные числа N, К, S, Vmin, Vmax и V0, где K < N <= 10000, S <= 10000, Vmin < Vmax <= 10000, Vmin <= V0 <= Vmax.
Во второй строке расположены в порядке возрастания K чисел - номера автобусов, снятых с маршрута. Все данные в строках разделены пробелами.

Выходные данные
В первой строке выходного файла bus.out должно находиться значение Tmin.
В каждой из последующих N - K строк должны быть по два разделенных пробелом числа - номер автобуса на маршруте и скорость его движения в течение времени Tmin. Номера автобусов упорядочить по возрастанию. Значения Tmin и скоростей выводить с точностью до 4-х значащих цифр после десятичной точки.

Пример 1
Входной файл bus.in
4 1 60 21 70 60
3
Выходной файл bus.out
0.2041
1 45.5
2 21
4 70

Пример 2
Входной файл bus.in
4 2 40 30 80 50
2 4
Выходной файл bus.out
0
1 50
3 50

Решение g6_1054: предоставлено С.В. Густокашиным

При решении этой задачи не обошлось без пеньков, о которые я споткнулся, ну а число этих пеньков, как обычно - роковое: три.
Начну со второго, как наиболее крупного и наиболее часто встречающегося. Когда программа уже отлажена и начинаю сверять решение с контрольным примером - числа сходятся, но их порядок другой. Недоумение, поиск ошибок в алгоритме - ничего.
Читаю задачу близким, убеждаю их, что ответы должны идти именно в таком порядке, а иначе автобусы должны ехать задом наперед и тут при очередном прочтении условия осеняет - О, Боже!
Они действительно едут не первый за вторым, второй за третьим и т.д., а второй за первым, третий за вторым и т.д. А это значит мною была невыполнена первая заповедь: внимательно читать условие задачи и не додумывать того, чего нет. Да и рисунки делать только сверяясь с каждым предложением задачи, я ведь нарисовал колечко и написал номера автобусов, только номера-то надо было подписывать согласуясь с условиями, а не просто используя стандартный числовой ряд - 1, 2, 3, 4. Теперь сам разбор и по ходу об остальных "граблях".
Из чего исходим: автобус, проезжающий за время TMin самый длинный путь должен иметь скорость VMax. Значит определив самый длинный путь и имея VMax из условия задачи можно рассчитать TMin. Ну, а имея время и пройденные пути за это время для других автобусов, определить скорости не составит труда.

До определения пройденных путей за время TMin сначала определим расстояния между автобусами после снятия некоторых из них с маршрута. Заодно совместим эту процедуру с запоминанием номеров оставшихся автобусов:

  J:= N - K + 1;

  for I:= N downto 1 do

    if M[I] = 0 then inc(MDist[J])

    else begin dec(J); MDist[J]:= 1; MNum[J]:= I; end;

  MDist[1]:= MDist[1] + MDist[N - K + 1];

Необходимо отметить, что расстояние между оставшимися автобусами MDist[J] рассчитываем как число первоначальных интервалов между автобусами. Это первый пенек, о который я споткнулся. Сначала, не мало сумняшись, был объявлен массив MDist: array[1..10000] of real; и расчет реального расстояния, возникшего между автобусами. Понятно, что Turbo Pascal 7.0 такого громадного массива вкупе с другими (M[I] и MNum[J]) не потянул, потому появилось объявление MDist: array[1..10000] of integer; и подсчет расстояния в виде числа первоначальных интервалов между автобусами. (этой проблемы можно избежать, если использовать компилятор FreePascal)
Далее привожу текст расчета минимального времени.
Исходим из того, что первый автобус неподвижен (едет с минимальной скоростью), и рассчитываем пути пройденные остальными автобусами, запоминая максимальный и минимальный, чтобы в конце по полученным значениям рассчитать время.

  MaxWeg:= 0; MinWeg:= 0; D:= 0; Flag:= false; T:= 0; VVV:= V0;

  for I:= 2 to N - K do begin

    Work:= MDist[I] * FInt - LInt + D;

    if abs(Work) < 5.E-10 then Work:= 0;

    if Work <> MaxWeg then Flag:= true;

    if Work > MaxWeg then MaxWeg:= Work;

    if Work < MinWeg then MinWeg:= Work;

    D:= Work;

  end;

Теперь определяем время и скорость первого автобуса.

  if Flag then begin

    T:= (MaxWeg - MinWeg)/(VMax - VMin); VVV:= -MinWeg/T + VMin;

  end;

  writeln(Out, T:1:4); writeln(Out, MNum[1], ' ', VVV:1:4);

Последнее усилие:

  D:= 0;

  for I:= 2 to N - K do begin

    Work:= MDist[I] * FInt - LInt + D;

    if Flag then VVV:= (Work - MinWeg)/T + VMin;

    writeln(Out, MNum[I], ' ', VVV:1:4);

    D:=Work;

  end;

И на десерт разбор последней ошибки, которая нашлась, что очень огорчило, только при прогоне имеющихся тестов. В результате в расчет максимального и минимального пути была добавлена строка

  if abs(Work) < 5.E-10 then Work:= 0;

В чем суть: когда сравниваются два числа, из которых хотя бы одно расчетное, нужно производить округление. В данном случае точность выбрана произвольно, хотя я думаю неплохо бы ее обосновать.
Задача g6_1055: Кубики (XV Всеукраинская олимпиада по информатике)

Трехмерная фигура состоит из единичных кубиков. По фигуре можно построить ее фронтальную и правую проекции. Очевидно, что по этим двум проекциям не всегда можно восстановить фигуру.

Задача
Напишите программу CUBES, которая получает на вход фронтальную и правую проекции фигуры и определяет минимальное и максимальное количество кубиков, которое можно было бы использовать для построения фигуры с заданными проекциями.

Входные данные
В первой строке входного файла CUBES.DAT находятся три числа N, M и К, которые задают размеры проекций (1 < N, M, K < 100). Дальше задаются две проекции: сначала фронтальная, а затем правая. Проекция задается N строками, каждая из которых состоит из чисел 0 и 1, разделенных пробелами. Для фронтальной проекции таких чисел будет M, а для правой - K. 0 означает свободную клетку проекции, 1 - заполненную.

Пример входных данных
2 2 3
1 0
1 1
0 0 1
1 1 1

Выходные данные
В единственной строке выходного файла CUBES.SOL должно находиться два числа: минимальное и максимальное число кубиков, которые можно было бы использовать для построения фигуры с заданными проекциями.

Пример выходных данных
4 7

Решение g6_1055:
Сейчас я начал активные тренировки на украинских задачках. К ним прилагаются тесты, так что вы сможете проверить, насколько верно вы решили ее.
Разобьем изображения фигуры на вертикальные слои. Для нижнего слоя получим:
11 - вид спереди, 111 - вид справа.
Для минимального количества кубиков вид сверху будет выглядеть так: 

100

010

001

а для максимального так: 

111

111

111

Для того чтобы найти минимальное количество кубиков в слое достаточно среди количества кубиков во фронтальной и боковой проекции выбрать наибольшее. Действительно, если во фронтальной проекции лежит 4 кубика, а в боковой - 3, то мы можем выстроить 4 кубика так, что фронтальная проекция будет состоять из 4 кубиков, а боковая из 3. Если фигура имеет разрывы, то это никак не влияет на такое предположение. Пример для фронтальной проекции - 4(11101), боковой - 3(10101). 

10000

00000

01100

00000

00001

Как видно, здесь фигура проецируется в 11101 и 10101. Теперь посчитаем максимум для данных проекций.
Если во фронтальной проекции на некоторой позиции стоит 1, то 1 могут быть заняты все клетки, кроме тех, которые соответствуют 0 в боковой проекции. Т.е. для одной единицы во фронтальной проекции получаем наибольшее количество блоков RB (кол-во единиц в боковой проекции), а так как у нас FB (кол-во единиц во фронтальной проекции) рядов, то максимальное кол-во блоков для слоя RB * FB. Чтобы посчитать максимальное количество блоков для всей фигуры достаточно просто сложить произведения RB на FB для всех слоев.
Технически это реализуется с помощью двух одномерных массивов, с номерами от 1 до n. В первом из них будет храниться количество элементов фронтальной и боковой проекции.
Задача g6_1056: Многоугольники (XV Всеукраинская олимпиада по информатике)

На плоскости задано такое множество из N многоугольников, что выполняются следующие условия:

1) никакие два многоугольника не имеют общих точек;
2) для каждого i-го многоугольника существует Pi многоугольников, внутри которых он находится, и N-1-Pi многоугольников, которые находятся внутри его, 0 < Pi < N-1.

Задача
Напишите программу POLYGON, которая для каждого многоугольника выдает количество многоугольников, внутри которых он находится.

Входные данные
Первая строка входного файла POLYGON.DAT содержит целое число N - количество многоугольников, 3 < N < 10000. Следующие N строк файла описывают N многоугольников. (i+1)-ая строка файла описывает i-ый многоугольник. Первое целое число Ci- количество вершин многоугольника, 3?Ci?20. Последующие Ci пар чисел - координаты вершин многоугольника в порядке его обхода. Координаты вершин - целые числа, принадлежащие диапазону от -2 000 000 000 до 2 000 000 000.

Пример входных данных
3
3 -2 1 8 9 12 1
3 7 5 6 3 7 4
4 4 3 7 7 9 3 1 2

Выходные данные
Единственная строка выходного файла POLYGON.SOL должна содержать N чисел: i-ое число строки должно быть Pi- количество многоугольников, внутри которых находится i-ый многоугольник.

Пример выходных данных
0 2 1

Решение g6_1056:
Когда я первый раз увидел эту задачу, то подумал что она геометрическая и огорчился (не люблю геометрические задачи, хуже них только задачи с графами). Но нет, нет геометрии в этой задаче.
Многоугольники не имеют общих точек. Очень важное условие.
Заведем массив, в который для каждого многоугольника запишем его крайнюю правую координату (можно записать любую другую "самую", но мы разберем случай с правой координатой). Это самая правая точка многоугольника. Естественно, что у самого большого многоугольника самая правая точка будет лежать правее самых правых точек всех остальных многоугольников. Если бы это было не так, то многоугольники имели бы точки пересечения, что противоречит условию.
Техническая реализация: Следует завести два массива, в один из которых записать координаты самых правых точек многоугольника (только координату по X, ту что отвечает за "правость"), а в другой - номера многоугольников. Затем отсортируем по убыванию массив правых координат с помощью быстрой сортировки (она есть в примерах А.Н. Никитина) вместе с элементами массива координат перемещая элементы массива номеров многоугольников. После того как массив отсортирован, заполним его элементы с правой координатой значениями, соответствующими номеру этого элемента - 1 (т.е. 0, 1, 2...). Теперь в этом массиве хранится число многоугольников, которые окружают данный многоугольник. Теперь с помощью другой процедуры быстрой сортировки отсортируем массив номеров по возрастанию, перемещая соответствующие элементы "правого" массива. Это делается для ускорения вывода, чтобы не искать каждый раз элемент в массиве заново.
Теперь просто идя по "правому" массиву от 1 до количества многоугольников выводим значения - это и есть количество окружающих многоугольников. 

[image: image33.png]


Задача g6_1057: Электронная почта (XIII Всеукраинская олимпиада по информатике)

Пользователь сети Интернет подписан на несколько разных списков рассылки, которые высылают ему по электронной почте сообщения на определенные темы. Для удобства пользователь создал себе набор папок, каждая из которых соответствует одной из тем. Перед тем, как читать сообщения он копирует их в соответствующую папку.
Почтовая программа, установленная на компьютере пользователя, позволяет за одну "операцию" переносить из "списка новых сообщений" в соответствующую папку:
- Одно сообщение из любого места списка
- Несколько сообщений, идущих в списке подряд, и относящихся к одной теме
Переносить можно не обязательно начиная с начала "списка новых сообщений". Пользователю необходимо перенести все новые сообщения в соответствующие им папки за наименьшее количество операций.
Пример. Пусть пользователь подписан на рассылки анекдотов, веселых историй, спортивных новостей и прогноза погоды. Пусть "список новых сообщений" при некотором вхождении в почтовую программу имел следующий вид: (Анекдоты, Спортивные новости, Прогноз погоды, Спортивные новости, Веселые истории, Веселые истории, Спортивные новости)

 Список папок

Список новых сообщений

1 Анекдоты

1 Анекдоты 

2 Веселые истории
3 Спортивные новости

3 Спортивные новости
4 Прогноз погоды

4 Прогноз погоды
3 Спортивные новости




2 Веселые истории




2 Веселые истории




3 Спортивные новости

Переносить сообщения в папки он может следующим образом: сначала два сообщения на тему "Веселые истории". Тогда он получит следующий список: (Анекдоты, Спортивные новости, Прогноз погоды, Спортивные новости, Спортивные новости). Потом перенести сообщения о прогнозе погоды, после этого "Анекдоты", а потом, одновременно, все три сообщения о спортивных новостях. На это он потратит 4 "операции".
Задание: Напишите программу EMAIL которая будет вычислять минимальное количество "операций", с помощью которых можно перенести все новые сообщения в папки. Для удобства каждой теме присваивается номер.
Входные данные: Единственная строчка входного файла EMAIL.DAT содержит число N (0 < N < 200), отвечающее количеству новых сообщений и N целых чисел, которые соответствуют сообщениям, и являются номерами тем, которым эти сообщения принадлежат.

Пример входных данных
7 1 3 4 3 2 2 3

Выходные данные В первой строке выходного файла EMAIL.SOL должно находиться минимальное число операций для данных, приведенных во входном файле.

Пример выходных данных
4

Решение g6_1057:
Несмотря на жестокий насморк я продолжаю активно тренироваться :)
Итак, мы можем переносить несколько стоящих подряд сообщений за одно действие. Это единственное, что может уменьшить общее количество операций. Этим обстоятельством можно воспользоваться сразу при вводе данных. Например, если мы встречаем сообщение на ту же тему что и предыдущее, то не записываем его в массив. Технически это реализуется с помощью цикла while, который рабоет до тех пор, пока счетчик не достигнет значения, равного количеству сообщений. Если нам встретилось сообщение, такое же, как предыдущее, то уменьшим счетчик и количество сообщений на 1 (в итоге счетчик останется неизмененным).
Теперь нам следует создать массив указателей на следующий элемент с таким же номером. Каждый элемент должен ссылаться на такой же элемент, стоящий справа от него, или содержать 0, если такого элемента справа не существует.
Теперь начинается настоящая хитрость: эта задача решается методом динамического программирования очень красиво, так красиво, что я еще никогда не видел такого красивого решения этим часто используемым способом. Заведем массив размером 200*200. Координатой по горизонтали пусть будет номер левого элемента, а по вертикали - правого. В ячейке массива будет храниться значение, сколько операций необходимо осуществить, чтобы перетащить все сообщения от левого до правого.
Как же заполнять этот массив? Логично, что для переноски одного сообщения необходима ровно одна операция, т.е. главная диагональ будет заполнена 1. Также мы знаем, что в силу особенностей ввода информации у нас не может стоять подряд два сообщения с одной тематикой, т.е. на перетаскивание двух подряд идущих сообщений нам потребуется две операции.
А вот теперь самое интересное.
Если сообщений больше чем два, то следует рассматривать все гораздо хитрее. Допустим, что оказалось так, что правое и левое сообщение имеют одну и ту же тему, тогда:
Значение массива A[l, r] (здесь A - динамически подсчитываемый массив, l и r - левая и правая границы) равно A[l + 1, r - 1] + 1, т.е. мы можем растащить все сообщения между ними и они станут рядом и вытащатся за одну операцию! Но может оказаться, что мы можем растащить A[l, r] еще быстрее. Обратим внимание на наш массив указателей на следующий аналогичный элемент NEXT. А что если между этими одинаковыми элементами есть еще такие же (т.е. NEXT[l] <> R)? Тогда найдем все элементы x = NEXT[x] (первоначально x = l), пока x нее станет равно r. Тогда есть два варианта: если A[l, r] < A[l, x - 1] + A[x, r], то A[l, r] := A[l, x - 1] + A[x, r], т.е. может быть нам выгоднее растащить группу от x до r (элементы с номерами x и r равны, количество операций уже посчитано). Еще есть вариант, что нужно растащить группу, как две группы: от l до x и от x + 1 до r (значения также посчитаны). Мы будем изменять x, пока x не станет равно r.
Теперь рассмотри вариант, если сообщения с номерами l и r имеют разные темы. Растаскивание такого сообщения можно представить как A[l, r] = min(A[l + 1, r], A[l, r - 1]) + 1, т.е. мы перетаскиваем соседнюю группу сообщений и, затем, отдельно сообщение, которое в эту группу не входит. Но в промежутке от l до r могут встретиться сообщения, с такой же темой как у l. Это мы можем использовать. x = NEXT[x], первоначально x = l. Условие выхода из цикла - если NEXT[x] = 0, т.е. больше таких элементов не встречается, или NEXT[x] > r, т.е. эти элементы больше не встречаются на интервале [l, r]. A[l, r] = min(A[l, r], A[l + 1, x - 1] + A[x, r]) для каждого x. Т.е. мы пытаемся из группы, например 3, 4, 2, 3, 6, 7 вытащить сначала элементы 3, 4, 2, 3, а затем, отдельно, 6 и 7.
Технически это реализуется так: сначала заполняется главная диагональ массива A[l, l] единицами, затем A[l, l + 1] = 2 (два подряд разных сообщения), а затем запускается процедура динамического подсчета с параметрами (1, 3), (2, 4), (3, 5), ..., (1, 4), т.е. сначала проходяться все интервалы длиной 3, затем 4 и т.п. Окончательным ответом будет значение в ячейке A[1, n], т.е. левая граница 1, а правая - количество сообщений. 

Задача g6_1058: Автобус (XIII Всеукраинская олимпиада по информатике)

Служебный автобус совершает один рейс по установленному маршруту и в случае наличия свободных мест подбирает рабочих, которые ожидают на остановках, и отвозит их на завод. Автобус также может ждать на остановке рабочих, которые еще не пришли. Известно время прихода каждого рабочего на свою остановку и время проезда автобуса от каждой остановки до следующей. Автобус приходит на первую остановку в нулевой момент времени. Продолжительность посадки рабочих в автобус считается нулевой.
Задание: Написать программу BUS, которая определит минимальное время, за которое автобус привезет максимально возможное количество рабочих.
Входные данные: Входной текстовый файл BUS.DAT в первой строке содержит количество остановок N и количество мест в автобусе M. Каждая i-я строчка из последующих N строчек содержит целое число - время движения от остановки _ к остановке i+1 (N+1-я остановка - завод), количество рабочих K, которые придут на i-ю остановку, и время прихода каждого рабочего на эту остановку в порядке прихода (1 <= M <= 2000, 1 <= N,K <= 200000).
Пример входных данных.
3 5
1 2 0 1
1 1 2
1 4 0 2 3 4
Выходные данные: Единственная строка выходного текстового файла BUS.SOL должен содержать минимальное время, необходимое для перевозки максимального количества рабочих.
Пример выходных данных.
4

Решение g6_1058:
Мой насморк вроде бы прекратился (на спрее было написано, что надо брызгать 2 раза в каждую ноздрю 2 раза в день, а я брызгал по 6-8 раз 4-5 раз в день).
Теперь, собственно, решение. Сначала определим, что такое максимально возможное количество рабочих. Если общее количество рабочих больше вместимости автобуса, то это - объем автобуса, если же рабочих меньше чем вместимость автобуса - то это количество всех рабочих (в этом случае вместимости автобуса уместно присвоить значение, равное количеству людей).
Задачу надо решать с помощью двоичного поиска (бинарного поиска, дихотомии). А лучше с помощью двух двоичных поисков.
Когда мы считываем данные, следует определить время прихода последнего человека (т.е. то время, когда уже все люди будут на остановках) - это будет максимум в двоичном поиске. Минимум будет равен нулю. Если автобус должен задержаться перед остановкой, то он должен сделать это перед первой остановкой (действительно, если он подъедет к первой остановке, заберет людей, а потом будет ждать у второй остановки, то в это время на первую могут придти еще люди, а если ждать перед первой, то люди со второй никуда не денутся). Минимум и максимум у нас есть. Теперь берем задержку, равную x = (min + max) / 2. С помощью процедуры, которая будет описана ниже, вычисляем, сколько людей успеет придти до момента x на первую остановку, для второй остановки будет задержка, равная x + a[1], где a[1] - время следования от первой остановки до второй, для третьей задержка - x + a[1] + a[2] и т.д. Если количество севших в автобус на всех остановках больше либо равно вместимости автобуса, то надо заменить x на (min + x) / 2, если остались места в автобусе то x = (x + max) / 2. Условие выхода будет такое: если при некоторой задержке x автобус заполнен, а при задержке (x - 1) автобус не полон, то ответ x.
Теперь вторая дихотомия. Та самая, которая определяет, сколько людей успеет придти на определенную остановку до определенного момента. Здесь максимумом дихотомии будет количество людей на остановке, а минимумом - ноль. Выбираем среднего человека - если его время прихода меньше, чем задержка, то x = (x + max) / 2, если он не успеет придти, то x = (min + x) / 2. Здесь условие выхода такое: если человек успевает придти на остановку, а следующий за ним нет - то ответом будет номер человека. Отдельно нужно обрабатывать случай, если на автобус сядут все люди с остановки. 
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Задача g6_1059: Электронные часы (II Всероссийская командная олимпиада по информатике)

Циферблат новых электронных часов, установленных на главном здании офиса фирмы Macrohard, состоит из 4 прямоугольных панелей, каждая из которых состоит из 6 рядов по 5 лампочек в каждом. Первые две панели отображают цифры, из которых складываются часы, а следующие две - минуты. (Если сейчас меньше 10 часов, первая панель отображает 0).
К сожалению, лампочки, установленные на панелях, были произведены компанией Sveta.Net, которая известна своим принципом "раньше перегорит - больше спрос", вследствие чего на следующий день люди, проходя мимо офиса компании, видели лишь некоторое подобие цифр, поскольку некоторые лампочки больше не горели.
Петя живет в доме, стоящем прямо напротив офиса компании Macrohard. В первый день после установки часов он зарисовал у себя в блокноте, как выглядят все цифры на панелях (панели однотипные, поэтому одна и та же цифра на различных панелях выглядит одинаково). Теперь Петя хочет узнать, можно ли по текущему изображению на часах однозначно определить, сколько сейчас времени. Помогите ему!
Формат входных данных
При тестировании этой задачи в каталоге, который будет текущим, когда будет запущена Ваша программа, будет находиться два файла. Файл digits.txt содержит 6 строк по 50 символов в каждой. Он будет одинаковым для всех тестов и будет совпадать с приведенным в примере. Вы также можете найти этот файл в каталоге o:\common. Содержимое файла digits.txt задает правильное написание цифр на панелях (первый прямоугольник символов задает число 0, следующий - 1, и т. д. до 9). Не горящая лампочка обозначается символом "." (точка), а горящая - "#" (диез).
Входной файл input.txt содержит 6 строк по 20 символов в каждой - текущее изображение на часах. Первый прямоугольник задает первую панель, следующий - вторую, следующий - третью и последний - четвертую.
Формат выходных данных
Если можно точно определить время, которое сейчас отображается на часах, выведите это время в формате hh:mm. Если время нельзя определить однозначно, выведите AMBIGUITY. Если же в часах точно сломалось еще что-то, например центральный процессор, который управляет лампочками, выведите ERROR.
Примеры
digits.txt

..##.....#..##..####.#..#.####..###.####..##...##.

.#..#...##.#..#....#.#..#.#....#.......#.#..#.#..#

.#..#..#.#....#...#..#..#.###..###....#...##..#..#

.#..#....#...#.....#.####....#.#..#..#...#..#..###

.#..#....#..#......#....#.#..#.#..#..#...#..#....#

..##.....#.####.###.....#..##...##...#....##..###.

input.txt


output.txt

..##..####.#..#.####    
23:45

....#....#..........

....#...#..#..#.###.

...#.....#.##......#

..#......#....#.#..#

.####..##.....#..#..

#.##.....#..##..####
ERROR

.#..#...##.#..#....#

.#.....#......#...#.

.#..#..............#

.#..#.......#......#

..##.....#.####.....

..##........##..####
AMBIGUITY

.#..#....#.#..#....#

.#............#...#.

.#..#..............#

.#..#.......#......#

..##.......####.....


Решение g6_1059: Предоставлено Андреем Станкевичем
Введем понятие "символ" как массив размера 6x5, в котором 1 соответствует горящей лампочке, а 0 - не горящей. Для двух символов A и B введем понятие их пересечения как массив C=A*B, где c[i][j] =a[i][j]*b[i][j]. Тогда верно следующее утверждение: чтобы символ A мог быть цифрой i, должно выполняться A*Di=A, где Di - символ, соответствующий каноническому написанию цифры i.
Помня также, что время лежит в диапазоне 00:00-23:59, получаем следующий алгоритм решения задачи: для каждого возможного времени проверить, может ли оно быть отображено сейчас на табло (для этого каждую цифру на табло надо сравнить с соответствующей канонической цифрой). После этого: если ровно одно время может быть отображено на табло, то это и есть ответ, если более чем одно, то ответ AMBIGUITY, в если ни одно время не подошло, то ответ ERROR.
Программа
Приведем процедуру проверки, что символ a может быть цифрой, содержащейся в символе b (в реализации для простоты не будем заменять . на 0, а # на 1, а оставим как есть):

type

    tdigit = array [1..6, 1..5] of char;

function check(a, b: tdigit): boolean;

var

    i, j: longint;

begin

    check := false;

    for i := 1 to 6 do

        for j := 1 to 5 do

            if (a[i][j] = '.') and (b[i][j] = '#') then

                exit;

    check := true;

end;

Теперь проверяем, какое время может быть на табло: часы и минуты, и выводим ответ: 

    for i := 0 to 23 do

    begin

        if can[1][i div 10] and can[2][i mod 10] then

        begin

            inc(ch);

            hh := i;

        end;

    end;

    cm := 0;

    for i := 0 to 59 do

    begin

        if can[3][i div 10] and can[4][i mod 10] then

        begin

            inc(cm);

            mm := i;

        end;

    end;

    if (ch = 0) or (cm = 0) then

    begin

        writeln('ERROR');

    end 

    else if (ch = 1) and (cm = 1) then 

    begin

        writeln(hh div 10, hh mod 10, ':', 

            mm div 10, mm mod 10);

    end else begin

        writeln('AMBIGUITY');

    end;

Задача g6_1060: Дождик (XIV Всероссийская олимпиада по информатике)

В НИИ метеорологии решили изучить процесс образования водоемов на различных рельефах местности во время дождя. Ввиду сложности реальной задачи была создана двумерная модель, в которой местность имеет только два измерения - высоту и длину. В этой модели рельеф местности можно представить как N-звенную ломаную c вершинами (x0, y0), ..., (xN, yN), где x0 < x1 < ... < xN и yi <> yj, для любых i <> j. Слева в точке x0 и справа в точке xN рельеф ограничен вертикальными горами огромной высоты.
Если бы рельеф был горизонтальным, то после дождя вся местность покрылась бы слоем воды глубины H. Но поскольку рельеф - это ломаная, то вода стекает и скапливается в углублениях, образуя водоемы.
Требуется найти максимальную глубину в образовавшихся после дождя водоемах.

Входные данные
В первой строке файла rain.in расположены натуральное число N (1 <= N <= 100) и H - действительное число, заданное с тремя цифрами после десятичной точки (0 <= H <= 10 в 9 степени). В последующих N + 1 строках - по два целых числа xi, yi: -10000 <= xi, yi <= 10000 (0 <= i <= N).
Числа в строках разделены пробелами.

Выходные данные
Выходной файл rain.out должен содержать единственное число - искомую глубину с точностью до 4-х знаков после десятичной точки.

Пример
Входной файл rain.in
7 7.000
-5 10
-3 4
-1 6
1 -4
4 17
5 3
9 5
12 15
Выходной файл rain.out
15.8446

Решение g6_1060: предоставлено С.В. Густокашиным
Начнем с того, что добавим две крайних точки. Координата X первой точки совпадет с координатой x0, координата X последней - с координатой xN. Координаты Y дополнительных точек зададим заведомо больше возможной высоты слоя воды 100010000.
Запомним координаты Y и номера точек вершин и низин. Вершиной будем считать ту точку, для которых координаты Y соседних точек слева и справа меньше. Естественно за низину - ту, у которой координаты Y соседних точек слева и справа больше.
Да, крайние, искусственно добавленные точки, причислим к вершинам.
Таким образом, у каждой низины будет две соседних вершины. Рассчитаем "объем" (площадь) воды первоначально попадающей в низину как разность координат X соседних вершин умноженную на H.
При этом, не обращаем внимание на возможный переизбыток воды - наливаем "с горкой", потом разберемся с излишками.
Каждой вершине и низине поставим в соответствие "принадлежащие ей трапеции" и рассчитаем их площади. Координаты трапеций для низин начинаем с рассмотрения ближайших точек слева и справа. Естественно первая трапеция - вырожденная и представляет собой треугольник. Двигаемся до тех пор, перебирая координаты соседних точек слева и справа и рассчитывая площади трапеций, пока одна из точек не совпадет с координатой одной из вершин.
Координаты трапеций для вершин начинаем с рассмотрения ближайших точек слева и справа, координаты Y которых больше координаты вершины. Движемся от найденных точек влево и вправо до тех пор, пока одна из точек не совпадет с координатой одной из вершин.
После таких действий все рабочее поле должно быть разбито на трапеции, принадлежащие вершинам и низинам, и для каждой вершины и низины будет рассчитана ее площадь как сумма площадей принадлежащих ей трапеций.
А теперь закрутим бесконечный цикл "переливов" с двумя внутренними циклами просмотра низин.
Первый цикл назовем "перелив влево" с просмотром низин справа налево.
Если "объем" воды в низине больше ее собственного "объема" и координата Y вершины слева меньше координаты Y вершины справа, то убавляем "объем" воды, принадлежащей низине до ее собственного "объема", а излишек добавляем низине слева.
По окончании "перелива влево" запускаем цикл "перелива вправо" с "поглощением". Просмотр низин ведем слева направо. Условия перелива похожи, если "объем" воды в низине больше ее собственного "объема" и координата Y вершины справа меньше координаты Y вершины слева, то убавляем "объем" воды, принадлежащей низине до ее собственного "объема", а излишек добавляем низине справа. Если после перелива мы видим, что координата Y правой вершины меньше координаты Y следующей вершины справа, то производим "поглощение". Т.е. мы имеем случай, когда две низины с вершиной между ними зажаты между более высокими вершинами и обе низины полны.
Оставляем более глубокую низину, присваиваем ей "объем" "поглощаемой" вершины, а объем воды в преобразившейся низине будет составлять получившийся излишек при переливании. Набор трапеций "поглощенной" вершины также будет принадлежать теперь оставшейся низине. Устанавливаем флаг, что было "поглощение" чтобы после продолжить бесконечный цикл "переливов".
Если при очередном проходе не будет ни одного "поглощения", значит можно закончить бесконечный цикл "переливов" и приступать к определению самой глубокой из оставшихся низин.
Для каждой низины у нас имеется координата Y, "объем" воды и набор трапеций, принадлежащих низине. Для каждой трапеции, проверяем, залита ли она полностью и если да, то просто добавляем ее высоту к расчетной высоте воды в низине. Если трапеция залита не полностью, рассчитываем высоту воды исходя из ее "объема" в трапеции.
После просмотра всех оставшихся низин определяем самую глубокую низину.
При решении задачи возникла у меня небольшая проблема при расчете высоты воды между искусственными крайними вершинами, поскольку это вырожденная трапеция - прямоугольник. Выскочила ошибка "деление на ноль", но, я думаю, зная об этом, вы правильно решите вырожденное квадратное уравнение.
Разбор получился несколько затянутым, но задача того стоит, не обессудьте.
А теперь, самое интересное: вначале предполагалась другая задача, в которой координаты Y точек могут быть равны, а координаты X могут быть произвольны, т.е. возможны гроты и равнины. Это бы сильно усложнило задачу, но подождем олимпиаду следующего 2003 года. Спасибо за терпение. 
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Задача g6_1061: K-ичные числа (acm.timus.ru)

Требуется вычислить количество N-значных чисел в системе счисления с основанием K, таких, что их запись не содержит двух подряд идущих нулей.
Ограничения: 2 <= K <= 10; 1 <= N+K <= 18.

Входные данные.
Во входном файле INPUT.TXT содержатся числа N и K в десятичной записи, разделенные пробелом или переводом строки.
Вывод.
Программа должна выдать в файл OUTPUT.TXT искомое число в десятичной записи.
Пример входного файла:
2
10
Пример выходного файла:
90

Решение g6_1061:
Эта задача на acm.timus.ru предлагается в 3 вариантах. В первом ограничение N+K <= 18, во втором 180, а в третьем 1800. Здесь будет изложено решение первого варианта этой задачи, т.к. главное здесь это понять метод решения, а сделать длинную арифметику несложно.
Для первого варианта в принципе возможен полный перебор, но существование 2 других задач, с такими жесткими условиями, говорит нам о том, что здесь его применять нельзя. Придется подумать... что, в общем-то, нам не свойственно...
Вспомним задачу #1043 Принцип компании. Если там представить газету как 1, а буклет как 0, то получим решение нашей задачи для частного случая, когда K = 2. Попробуем применить этот метод для произвольного K.
Последовательность из 0 элементов у нас одна. Из одного элемента - K. А вот над последовательностями из двух и более элементов придется призадуматься.
Мы получим корректную последовательность длиной t если к корректной последовательности длиной t - 1 допишем любую из K - 1 цифры (кроме нуля). Т.е.:
0, 1, 2 - последовательность из 1 элемента.
Для них корректны последовательности из двух элементов:
01, 02, 11, 12, 21, 22
Однако мы не учли, что последней цифрой может быть 0, но для этого необходимо, чтобы t-1 цифра не была нулем. Как же этого добиться?
Взглянем, что у нас получилось. У нас получились последовательности длиной t, у которых последняя цифра - не ноль. Их количество равно количеству последовательностей из t-1 элемента [f(t-1)] умножить на k-1.
Получается:
f(t) = (k-1)*f(t-1) + (k-1)*f(t-2)
К любой последовательности длины n-1 мы можем дописать любую из k-1 ненулевых цифр, отсюда (k-1)*f(t-1). К любой последовательности длины n-2 мы можем дописать любую ненулевую цифру и ноль, т.е. (k-1)*f(t-1)
Ну а числа Фибоначчи мы искали уже много раз, например в задаче #1025 Домино 

Задача g6_1062: Черепаха (XIV Всероссийская олимпиада по информатике)

Домик черепахи расположен в начале прямой узкой грядки, на которой должны прорасти одуванчики - ее любимое лакомство. И вот черепахе приснился вещий сон. Из него она узнала, что наконец-то после полуночи начнут расти одуванчики. Ей даже приснилось, в какой момент времени и в какой точке грядки вырастет каждый одуванчик. Ровно в полночь черепаха выползла из домика, чтобы съесть все одуванчики и до следующей полуночи вернуться домой.
Черепаха может ползти со скоростью, не превосходящей величины vmax. Одуванчик она съедает, остановившись на время d. Если одуванчик начать есть, но не доесть до конца, то он засыхает, поэтому его надо съедать за один прием. Одуванчики прорастают тем позже, чем дальше они расположены от начала грядки. В одной точке не могут прорастать несколько одуванчиков, а также несколько одуванчиков не могут прорастать в один момент времени.
Требуется определить, в какой момент времени черепаха сможет вернуться домой, съев все одуванчики и затратив на путешествие наименьшее время.
Входные данные
В 1-й строке файла turtle.in находятся 2 целых числа, разделенные пробелом: vmax (в см/мин) и d (в минутах), 0 < vmax <= 200, 0 <= d <= 500.
Во 2-й строке находится число N - количество одуванчиков (в штуках). 0 <= N <= 1400 при d = 0, в противном случае 0 <= N <= 200.
В каждой из последующих N строк расположены: целое число xi - расстояние от одуванчика до начала грядки (в сантиметрах), 0 <= xi <= 32767, и через пробел ti - момент прорастания одуванчика (в формате hh:mm). Пары приведены в порядке возрастания расстояний.
Входные данные гарантируют, что черепаха может съесть все одуванчики и вернуться домой в течение суток.
Выходные данные
Файл turtle.out должен содержать момент времени возвращения черепахи домой (в формате hh:mm), округленный до целых минут в большую сторону.

Пример
Входной файл turtle.in
3 1
1
100 00:01
Выходной файл turtle.out
01:08

Примечания
1. В часе - 60 минут, в сутках - 24 часа.
2. Время в сутках изменяется от 00:00 до 23:59.
3. Частичные решения для случая d = 0 будут оцениваться.

Решение g6_1062:
Опять задачка со Всероссийской олимпиады 2002 года. И опять там я ее решил только наполовину :( эвристически. Кстати мое эвристическое решение получилось длиннее и запутанней правильного.
Теперь перейдем к изложению основной идеи решения.
Во-первых необходимо считать входные данные. Время прорастания я преобразовывал в минуты, а расстояние от начала грядки - как расстояние от предыдущего одуванчика до этого. Т.е. у меня от расстояния от начала до данного одуванчика отнималось расстояние от предыдущего одуванчика до начала грядки.
Ввод данных в этой задаче достаточно муторное дело - писал минут 10-15.
Теперь подумаем над алгоритмом, по которому черепаха должна есть одуванчики. Естественно, что по пути к последнему одуванчику она должна есть все, что уже проросли, потом съесть последний одуванчик, а затем возвращаться и есть все (они уже проросли раньше последнего). Но возникает одна проблема: а что если мы придем, а последний одуванчик еще не вырос? Надо ждать, причем ждать не у последнего одуванчика, а в самом начале грядки. Это объясняется тем, что, задержавшись в начале грядки, мы сможем съесть больше одуванчиков по пути туда и меньше оставить на обратный путь.
Задача решается дихотомией. Минимум - нулевая задержка, максимум - время прорастания последнего одуванчика - условие выхода - если пришли ровно к всходу последнего одуванчика или максимум минус минимум меньше 0.1 минуты (для верности). У нас будет переменная, отвечающая за задержку, значение которой будет равно (max + min) / 2 (обозначим эту переменную wait). Также у нас будет переменная, в которой храниться значение времени в данный момент (time). При входе в цикл считаем wait, а затем time := wait. Теперь идем по всем одуванчикам от первого до предпоследнего. К времени прибавляем время проползания от предыдущего одуванчика к следующему (time := time + x[i] / vmax). Если получилось, что время, в которое мы подползли к одуванчику больше либо равно времени прорастания этого одуванчика, то увеличиваем счетчик количества съеденных одуванчиков и к времени прибавляем d.
После того, как прошлись по всем одуванчикам, кроме последнего, прибавляем к общему времени, время, за которое черепаха проползет расстояние от предпоследнего до последнего одуванчика. Теперь, если время равно времени прорастания одуванчика - то на выход, если больше - то max := wait, если меньше - min := wait.
Теперь мы определили нужную задержку и нам известно время, затраченное на путь до последнего одуванчика. Также известно, что к этому времени он уже пророс. Чтобы получить итоговое время, надо к этому времени прибавить время на съедение оставшихся одуванчиков (мы знаем, сколько мы съели на пути туда) и время на обратную дорогу (просто разделить расстояние от начала до последнего одуванчика на скорость). Ответ готов. Осталось только преобразовать его к нужному формату.
Моя программа прошла все тесты, кроме одного. Там у жюри ответ получился 19:00, а у меня 19:01. Оказывается жюри округляло число по двум знакам после запятой, а различие пошло в третьем знаке. Моя программа верно посмотрела, что количество минут не целое и прибавило еще одну дополнительную минуту. А, оказывается, не надо было. Пришлось это обработать отдельно. 
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Задача g6_1063: Михаил Густокашин против бюрократии
Задача классическая. Формулировка: Михаил Густокашин.

Как я уже писал, с 1 сентября 2002 года я буду учиться в СУНЦ МГУ (школа-интернат им А.Н. Колмогорова, ФМШ 18). Для того, чтобы я был допущен к занятиям, мне необходимо предъявить справку по форме 086/У, на которой должна поставить свои подписи K врачей.
Все было бы хорошо, но вот некоторые врачи отказываются ставить подписи на справке до тех пор, пока на ней не распишется другой врач. Например, стоматолог отказался ставить мне подпись, пока я не принесу справку от психиатра, потому, что однажды его укусил один психически неуравновешенный мальчик, да так, что бедному врачу пришлось два месяца сидеть на больничном. Теперь он у всех своих пациентов требует справку об отсутствии психических расстройств. Много странностей у врачей...
Закончилось тем, что я составил список, какому врачу нужны какие справки. В первой строке моего списка (input.txt) содержится общее количество врачей (1 <= K <= 100). В следующих K строках описываются необходимые справки. Первое число (j) в i+1 строке входного файла означает, сколько справок нужно i-му врачу. Затем, в той же строке, содержится j чисел - номера врачей, чьи подписи надо предварительно поставить, чтобы получить подпись i-го врача.
Если подписи всех врачей собрать невозможно, то в выходной файл (output.txt) следует вывести "NO". Если же все справки собрать возможно, то в первой строке выходного файла должно содержаться "YES", а в следующих K строках - последовательность, в которой нужно получать справки.
Пример входного файла:
4
1 2
0
2 1 4
1 1
Пример выходного файла:
YES
2
1
4
3

Решение g6_1063:
Эта задача - классическая. Именно с нее я начал свое изучение теории графов (никогда их не знал). Связи удобно представить в виде ориентированного графа:
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Логично, что кружочек, в который не входит стрелочек можно смело убрать (записав его в список обхода, предварительно). Этот врач ничего не требует. Вместе с кружочком уберем и стрелочки, которые ведут от него. Эту операцию будем повторять, до тех пор, пока совсем не останется кружочков (я добыл все автографы!) или пока в результате операции не будет удалено ни одного кружочка (где-то возник цикл), т.е. все подписи получить невозможно.
Требования врачей удобно хранить в двумерном массиве K * K (таблице смежности). Если элемент a[x, y] = 1 - значит врачу x требуется справка врача y, если a[x, y] = 0, то врачу x справка врача y не требуется. Первоначально просматриваем все строки и ищем строки, в которых совсем нет единиц. Допустим, мы нашли, что такой строкой будет строка x. Теперь просматриваем столбец, с номером x, и все единицы заменяем в нем на нули (необходимая подпись получена).
Задача g6_1064: Агенты (Польская олимпиада по информатике 2000)

Из-за участившихся раскрытий своих агентов, Комитет Государственной Безопасности Бутыляндии решил провести реформу, направленную на улучшение их деятельности. Первым делом необходимо обеспечить безопасность встреч агентов. Ваша программа должна помочь в решении этой проблемы. Вам дано описание путей в Бутыляндии и начальные положения двух агентов. Ваша программа должна ответить, возможно ли безопасная встреча этих агентов.
Чтобы быть в безопасности агенты должны соблюдать такие условия:
- Агенты двигаются в течение дня, и встречаются вечером,
- Агент должен изменять место пребывания каждый день,
- Агенты могут путешествовать только по дорогам, соединяющим города (в Бутыляндии, имеются односторонние дороги),
- Агент не может двигаться слишком быстро (это может выглядеть очень подозрительным) - в течение одного дня, он не может путешествовать дальше, чем в соседний город,
- Расстояние между двумя связанными городами настолько коротко, что агент, отправившись от одного города утром, достигнет другого вечером,
- Встречей называется такое состояние, когда два агента находятся в том же самом городе в тот же самый вечер.

Задача
Ваша программа должна
- Читать число городов и описания сети путей в Бутыляндии и стартовые положения агентов из входного файла AGE.IN,
- Проверять, возможна ли безопасная встреча, и если так, то, через сколько дней,
- Выводит результат в файл AGE.OUT.

Входные данные
В первой строке файла AGE.IN, имеются два целых числа n и m, разделенные пробелом, где 1 <= n <= 250, 0 <= m <= n * (n-1). 
Во второй строке даны два целых числа a1 и a2, разделенные пробелом, 1 <= a1, a2 <= n и a1 <> a2. a1 и a2 стартовые положения агентов Номер 1 и Номер 2.
В m следующих строк даны пары чисел a и b, разделенные пробелом, 1 <= a, b <= n и a <> b. Эти числа означают, что имеется путь от города a к городу b.

Выходные данные:
Единственная строка файла AGE.OUT должна содержать:
- Одно положительное целое число, которое является минимальным временем (в днях) необходимым, чтобы устроить безопасную встречу двух агентов, если она возможна,
- Слово NIE (НЕ в Польском) - если такая встреча не возможна.

Пример
AGE.IN:
6 7
1 5
1 2
4 5
2 3
3 4
4 1
5 4
5 6
AGE.OUT
3

Решение g6_1064:
Во-первых, разберемся с входными данными. Естественно, что сеть дорог в Бутыляндии (в польском оригинале она называлась Byteland) представляет собой ориентированный граф, заданный списком ребер. Нам будет удобнее пользоваться таблицей смежности (двумерным массивом, который хранит в ячейке [x, y] 1 - если существует путь из x в y и 0 - в противном случае). Это делается на этапе чтения данных.
Заведем два одномерных булевских массива, с размером, равным количеству городов. Первый будет указывать, в каких городах может находиться первый агент, а второй - в каких может быть второй агент, в определенный день. Переменную, которая указывает, какой сегодня день, первоначально инициализируем нулем, а в массивах обозначим, что агенты могут находиться исключительно в начальных городах.
Теперь переходим к следующему дню. Здесь надо использовать два swap-массива, которые будут временно хранить информацию, в каких городах мы окажемся сегодня вечером. Для того, чтобы получить этот список городов, надо пройти по нашим булевским массивам и, если мы нашли, что мы можем находиться в городе x в день n, то в день n + 1 мы можем находиться в любом из городов, в который мы можем добраться из x. Занесем всю информацию об этих городах в swap-массивы, а затем заменим наши массивы на swap (наступил день n + 1). Если хоть один элемент и в первом и во втором массивах равен true (т.е. оба агента оказались в одном и том же городе), то выводим номер дня.
Гораздо сложнее все обстоит с ответом NIE. Во-первых, его надо давать в случае, если мы не можем оказаться ни в одном городе (т.е. все пути завели нас в тупик). Но возможно, что такой ситуации не будет, например, если агенты двигаются по кругу друг за другом. Здесь надо придумать какое-то другое условие выхода с ответом NIE. Самый простой вариант - поставить ограничение на количество дней, но его сложно определить. Например, если существует два кольца длиной 113 и 127 и один общий город соединяет их, то может понадобиться больше 14000 итераций для того, чтобы агенты встретились. Я не придумал эффективного способа. Разве что, поставить ограничение на количество итераций (n^2)/2. Работать это будет долго... Единственный способ улучшить такой вариант - уменьшить константу пропорциональности, т.е. выкинуть абсолютно все лишнее. Можно, конечно, поступить по другому - поставить ограничение не (n^2)/2, а n * 20, например, хотя есть шанс, что некоторые ответы будут не правильные, но по времени все должно уложиться. 
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Задача g6_1065: Игра в слова (II открытая Кировская командная олимпиада)

Надеемся, что вам знакома следующая игра. Выбирается слово и из его букв составляются другие осмысленные слова, при этом каждая из букв исходного слова может быть использована не более такого количества раз, которое она в нем встречается.

Напишите программу, помогающую играть в эту игру.

Входные данные
В первой строке входного файла записано выбранное для игры слово. В последующих строках задан "словарь" - множество слов, которые мы считаем осмысленными. Их количество не превышает 1000. Слово - это последовательность не более чем 255 маленьких латинских букв. Каждое слово записано в отдельной строке. Заканчивается словарь словом "ZZZZZZ" (состоящим из заглавных букв), которое мы не будем считать осмысленным. Слова в словаре, как это ни странно, не обязательно располагаются в алфавитном порядке.

Выходные данные
В выходной файл необходимо выдать список слов, которые можно получить из исходного слова. Слова должны быть выданы в том же порядке, в котором они встречаются в словаре. Каждое слово должно быть записано в отдельной строке. Список слов должен заканчиваться все тем же неосмысленным словом "ZZZZZZ".

Примеры входного и выходного файлов

C.IN

soundblaster
sound
sound
blaster
soundblaster
master
last
task
sos
test
bonus
done
ZZZZZZ

C.OUT

sound
sound
blaster
soundblaster
last
sos
bonus
done
ZZZZZZ

C.IN

windowsmustdie
summer
informatics
school
rules
olympiadisstarting
goodbymylovegoodby
exit
ZZZZZZ

C.OUT

ZZZZZZ

Решение g6_1065:
Мы уже решали подобную задачку (#1037 - Анаграммы).
Создадим два массива от a до z, в которых будем хранить, сколько раз встречается та или иная буква в слове. Первый массив отдадим на первое слово, а второй будем заполнять очередным проверяемым словом. Первоначально инициализируем первый массив нулями и пройдем по первому слову от начала до конца. Если в слове встретилась какая-то буква, то увеличим соответствующей ей элемент на 1.
Затем, заведем цикл repeat - until, условием выхода из которого будет прочтение строки ZZZZZZ. Если строка не равна ZZZZZZ, то инициализируем второй массив нулями, а затем также для всех букв этого слова будем увеличить соответствующие элементы второго массива. Теперь сравним все элементы от a до z в обоих массивах. Любой элемент первого массива должен быть не меньше элемента второго массива (иначе получилось бы, что мы использовали при составлении слова букву, которой нет в данном слове, или использовали больше букв, чем есть).
Задача g6_1066: Ездец (II открытая Кировская командная олимпиада)

В 2010 году, когда старое здание лицея, наконец, отремонтировали, вместо школьной столовой в лицее открылось кафе "Колобок" с автоматическим и абсолютно бесплатным обслуживанием школьников. Кафе было круглое, в центре располагалась весьма аппетитная статуя Колобка, а вдоль стены на одинаковом расстоянии друг от друга стояли столики. Вкусная еда, приятный полумрак, цветы на столиках: Неудивительно, что лицеисты любили проводить там свое время.
Когда лицеист заходил в кафе, он выбирал себе свободный столик, садился за него, и с помощью специального пульта, расположенного над столиком, делал заказ. Заказы исполнялись специальным устройством, которое лицеисты прозвали "ездец". Ездец представлял собой простейшего робота, который умел перемещаться вдоль стены. Он подъезжал к нужному столику и выдавал заказанное. Естественно, что на это уходило какое-то время.
Директор лицея заинтересовался эффективностью такого обслуживания. Его волновал вопрос: не слишком ли долго просиживают лицеисты за пустыми столиками в ожидании еды. Он обратились к лучшим программистам лицея с просьбой написать программу, вычисляющую среднее время выполнения заказа:

"История Лицея", Москва, Мир, 2040 г.

Постановка задачи
Вам дан список заказов: время, когда заказ поступил, и номер столика, с которого он сделан (столики пронумерованы по часовой стрелке от 1 до N). 

Ездец устроен следующим образом:
Вначале он находится напротив столика номер 1 в состоянии "свободен".
Когда поступает заказ, ездец переходит в состояние "обслуживание заказа". Он выбирает кратчайший из двух путей (по часовой или против часовой стрелки) от своего текущего положения до столика, который надо обслужить. На то, чтобы переместиться к соседнему столику, ездец тратит T1 секунд. (Таким образом, если, например, ему надо переместиться от 1-го столика к 5-му по часовой стрелке, то это займет 4*T1 секунд). Подъехав к нужному столику, он тратит еще T2 секунд на выдачу заказа. Затем он снова переходит в состояние "свободен" и остается у только что обслуженного столика.
Если какой-то заказ поступает в момент, когда ездец уже обслуживает другой заказ, то вновь поступивший заказ помещается в очередь и будет обслужен, как только ездец освободится. Если за время обслуживания заказа накопится несколько вновь поступивших заказов, то они будут выполняться в порядке очередности их поступления. Никакие два заказа не поступали одновременно.

Время ожидания (удовлетворения) заказа - это время между его поступлением и временем завершения его обслуживания. Среднее время ожидания - это сумма времен ожидания для всех заказов, деленная на количество заказов.
Входные данные
Во входном файле задано число N - количество столиков (1 < N < 1000), затем числа T1 и T2 (каждое из этих чисел - целое от 1 до 100).

Затем идет число M - количество заказов (1 < M < 10000), и, наконец, M пар чисел целых чисел - время поступления и номер столика очередного заказа. Время поступления заказа указано в секундах, оно положительно и не превышает 30000. Заказы указаны в порядке их поступления (т.е. в порядке возрастания времени заказа).

Выходные данные
В выходной файл вы должны поместить только одно число - среднее время ожидания заказа с тремя знаками после запятой.

Примеры входного и выходного файлов
D.IN
10
2 11
6
10 1
21 1
22 7
23 2
200 2
201 1

D.OUT
22.333

Решение g6_1066:
Вообще-то достаточно простая задача. Будем считывать заказы по одному. У нас будет переменная, указывающая на настоящий момент времени, первоначально приравняем ее к нулю. Если время поступления заказа больше чем настоящий момент, то присваиваем настоящему моменту время поступления заказа (у робота не разработана система предсказания заказов). Если же настоящий момент больше времени заказа, то прибавляем к общему времени ожидания разность, между настоящим моментом и временем заказа (робот обслуживал не нас).
Теперь будем определять время, затраченное на собственно наше обслуживание. Сначала нам необходимо определить - какое расстояние меньше - по часовой или против часовой стрелки. Это уместно вынести в отдельную функцию, которая будет выбирать минимум между abs(a - b) [едем, не проезжая через первый столик] и ((n - a + b) mod n) [проезжаем мимо первого и последнего столиков]. Прибавим к настоящему моменту и времени ожидания минимум, умноженный на t1. Теперь просто добавим к времени ожидания и настоящему моменту t2.
Осталось только вывести результат: (время ожидания) / m 

Задача g6_1067: Метро (Белорусская олимпиада по информатике 2002)

В некотором городе есть метро, состоящее из N (1 <= N <= 1000) станций и M линий, соединяющих их. Каждая линия обеспечивает проезд между какими-то двумя станциями в обе стороны. Между любой парой станций проведено не более одной линии. Сеть метро построена таким образом, чтобы с каждой станции можно было проехать на каждую (возможно, через промежуточные станции). Назовем это свойство связностью метро.
В связи с изобретением принципиально нового вида транспорта метро стало убыточным, и его работу решили прекратить. На заседании мэрии города было постановлено закрывать каждый год по одной станции, но так, чтобы связность метро каждый раз сохранялась. При закрытии какой-либо станции, линии, ведущие из этой станции в другие, естественно, тоже перестают функционировать.
Задание. По введенной информации о сети метро разработать какой-либо порядок закрытия станций, при котором метро всегда будет оставаться связным. Например, пусть метро выглядит так, как показано на рисунке. Тогда станции можно закрывать, например, в порядке 1, 2, 4, 3, 5. А порядок 3, 1, 2, 4, 5 - не подходит, так как после закрытия 3-й станции метро распадется на четыре не связных между собой части.
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Ввод. Первая строка входного файла будет содержать числа N и M. В следующих M строках находится информация о линиях. Каждая из этих строк содержит через пробел числа Ai и Bi (Ai Bi) - две станции, которые соединяет i-я линия.
Вывод. Выходной файл должен состоять из N строк. Каждая строка должна содержать одно число - номер станции. Вывести станции нужно в порядке их закрытия.

Пример
input.txt
5 4
3 1
3 2
3 4
3 5
output.txt
1
2
4
3
5

Решение g6_1067:
Сначала я вспомнил самарское метро и решил, что эта задача очень похожа на #1063 - Михаил Густокашин против бюрократии. Но потом я вспомнил московское метро (кольцевую линию) и понял, что этот метод не пройдет. По крайней мере, не пройдет с теми входными данными, которые нам даны.
Ну и ладно. Придется решить задачу по-другому.
Воспользуемся поиском в глубину или в ширину на графе. Я пользовался поиском в глубину, т.к. время написание процедуры поиска в глубину меньше времени написания процедуры поиска в ширину. Естественно я использовал рекурсивную процедуру, а на выходе из нее, заносил номер вершины в специальный массив. Чтобы получить ответ, необходимо просто вывести этот массив с начала.
Как же это работает? Допустим, мы рассматриваем какую-то станцию, у которой в остовном дереве есть потомки. В силу порядка заполнения нашего массива, все ее потомки будут стоять перед ней, т.е. и удаляться раньше нее. С остальными станциями она будет иметь связь - например, через станцию №1 (если начинать обход с нее). После того, как все ее потомки будут удалены - можно спокойно удалять и ее - даже если кроме потомков в остовном дереве, она была связана с другими станциями, то в них существует другой путь (по маршрутам остовного дерева).
Сложность алгоритма, в зависимости от реализации, либо O(N2), либо O(M). А вот памяти он потребляет O(N2). 
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Задача g6_1068: Террористы (Украинские учебно-тренировочные сборы 2001. Оригинальное название "Игра")

В стране есть несколько аэропортов, и рейсы между ними. Можно долететь с одного аэропорта до другого, возможно с пересадками, но для любой пары аэропортов существует единственный маршрут перелета.
Два террориста играют в такую игру. Они делают ходы по очереди. Каждый ход состоит из таких операций. Игрок минирует аэропорт, выбирает рейс и улетает вместе с коллегой. После взлета он активирует взрывное устройство, в результате чего аэропорт взрывается и все рейсы до и из этого аэропорта отменяются. После приземления в другом аэропорту ход переходит к другому игроку. Проигрывает тот, кто не может сделать ход.
Задача
Напишите программу GAME которая по начальному списку рейсов и номеру аэропорта где в начале игры находятся террористы определит кто победит, если каждый игрок будет придерживаться оптимальной стратегии.
Входные данные
Первая строка входного текстового файла GAME.DAT содержит два целых: N - количество аэропортов (N <= 1000) и K - номер исходного аэропорта. Следующие N -1 строк содержат пары целых чисел - номера аэропортов, соединенных рейсом (все рейсы - двухсторонние и упоминаются только раз). В каждом аэропорту не более 20 рейсов.
Выходные данные
Единственная строка выходного текстового файла GAME.SOL должна содержать 0, если первый игрок проигрывает, или номер аэропорта, в который необходимо полететь, если первый игрок выигрывает. Если есть несколько "выигрышных" аэропортов, необходимо найти аэропорт с минимальным номером.
Пример входных данных
4 3
3 2
3 1
1 4
Пример выходных данных
2

Решение g6_1068:
Веселая задача! Во-первых, прочитаем первое условие: "для любой пары аэропортов существует единственный маршрут". Ясно, что структура данных, используемая в этой задаче - дерево. Его можно хранить, как динамический список сыновей, например, для каждой вершины указывая на левого сына и правого брата. Но структура данных - не самое главное в этой задаче, а самое главное - сама суть решения.
Теперь я приведу свой рисунок дерева для входных данных (ну не умею я рисовать!), а потом объясню, что означают цифры слева и справа от кружков:
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Итак, перейдем к значению левой цифры: она означает четность вершины, т.е. расстояние от корня дерева, до этой вершины. Это понадобиться нам в некоторых случаях для определения того, какой игрок выиграл. Если вершина не имеет сыновей (т.е. лететь больше некуда), и ее четность равна 0 (ход первого игрока), то первый игрок, летя таким маршрутом, проигрывает; если же четность равна 1 и у вершины нет сыновей, то проигрывает второй игрок. Кстати, какой игрок выигрывает или проигрывает показывает цифра справа от кружка - если выигрывает первый игрок, то эта цифра равна 1, если проигрывает -1.
Теперь будем определять, выиграет или нет игрок в вершине, у которой есть сыновья. Если вершина имеет 0 четность (ход первого игрока), то, естественно, он должен выбрать среди сыновей такой маршрут, который обеспечивает ему выигрыш - т.е. если среди его сыновей есть сын с числом 1 справа, то первый игрок может выбрать выигрышный маршрут и этой вершине также присваивается значение 1. Если же четность вершины равна 1 (ходит второй игрок), то он должен стараться выбрать наихудший вариант для первого игрока, т.е. если у вершины есть сын с выигрышем -1, то и этой вершине присваивается -1.
Технически это реализуется с помощью рекурсивной процедуры и динамического массива. Если значения потомков не определены, то для них запускается рекурсивная процедура, если вершина не имеет потомков, то в динамический массив записывается выигрыш исходя из определенного нами правила. Если же значения всех потомков определены, то среди них выбирается наибольший или наименьший, соответственно четности вершины, и этот результат также записывается в массив.
Здесь было бы уместно применить альфа-бета отсечение, т.е. если при 0 четности мы нашли сына с выигрышем 1, то можно не искать других сыновей, однако нам надо найти наименьший номер аэропорта, в который надо полететь, а альфа-бета отсечение может "отсечь" этот вариант, так что придется обходиться без него.
Кстати, поиск номера выигрышного аэропорта надо осуществлять так: идем по всем аэропортам, начиная с наименьшего, и, если этот аэропорт имеет выигрыш 1 и не имеет сыновей, проверяем, все ли его предки имеют выигрыш 1 (для этого в списке надо хранить также указатель на предка). Если все предки имеют выигрыш 1, то выводим номер этого аэропорта. Поиск такого аэропорта можно организовать и по-другому. 
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Задача g6_1069: Школы (XIV Всеукраинская олимпиада по информатике)

С целью подготовки к проведению олимпиады по информатике мэр решил обеспечить надежным электроснабжением все школы города. Для этого необходимо провести линию электропередач от альтернативного источника электроэнергии "Майбуття" к одной из школ города (к какой неважно), а также соединить линиями электропередач некоторые школы между собой.
Считается, что школа имеет надежное электроснабжение, если она напрямую связана с источником "Майбуття", либо с одной из тех школ, которые имеют надежное электроснабжение.
Известна стоимость соединения между некоторыми парами школ. Мэр города решил выбрать одну из двух наиболее экономичных схем электроснабжения (стоимость схемы равняется сумме стоимостей соединений пар школ).
Задание
Напишите программу SCHOOLS, которая вычисляет стоимость двух наиболее экономных схем альтернативного электроснабжения школ.
Входные данные
В первой строке входного файла SCHOOLS.DAT находятся два натуральных числа, разделенных пробелом: N (3 <= N <= 100), количество школ в городе, и M - количество возможных соединений между ними. В каждой из последующих M строк находятся по три числа: Ai, Bi, Ci, разделенных пробелами, где Ci - стоимость прокладки линии электроснабжения (1 <= Ci <= 300) от школы Ai до школы Bi (i = 1, 2, ..., N).
Пример входного файла
5 8
1 3 75
3 4 51
2 4 19
3 2 95
2 5 42
5 4 31
1 2 9
3 5 66
Выходные данные
В единственной строке выходного файла SCHOOLS.SOL должны содержаться два натуральных числа S1 и S2, разделенных пробелом - две наименьшие стоимости схем (S1 <= S2). S1=S2 тогда и только тогда, когда существует несколько схем надежного электроснабжения наименьшей стоимости.
Пример выходного файла
110 121

Решение g6_1069:
Ясно, что мы имеем дело с графом, из которого нужно выделить некоторую компоненту, такую, что каждая вершина графа входит в эту компоненту. Сумма всех ребер этой компоненты должна быть наименьшей. Назовем эту компоненту остовным деревом минимального веса.
Существует два основных алгоритма нахождения остовного дерева минимального веса - алгоритм Прима (работает за O(n2), n - количество вершин в графе) и алгоритм Крускала (O(e*loge), e - количество ребер в графе). Первый алгоритм реализуется проще, поэтому задачу будем решать пользуясь им.
Цепляем электропитание к любой школе (это бесплатно, так как каждая школа должна быть элементом дерева, то стартовой можно выбрать любую, для определенности первую). Теперь нужно поговорить о структуре данных, хранящую связи между школами. Я использовал две таблицы смежности размером 100*100 (это даже в BP укладывается). Теперь перейдем к построению остовного дерева. Обозначим множество всех вершин буквой G, а множество вершин дерева - T. На каждом шаге к множеству T будем присоединять одну вершину из множества G/T (G исключая T), такую, что стоимость соединения этой вершины с T меньше, чем стоимость соединения любой другой вершины с множеством T. Для приведенных входных данных порядок включения вершин будет такой: 1, 2, 4, 5, 3.
Множество вершин T можно представить в виде одной вершины, т.е. завести для нее одномерный массив, хранящий стоимости соединения ее с вершинами, не входящими в T. Первоначально множество связей T будет совпадать с множеством связей первой школы, затем, выбираем из этого множества связь с наименьшим значением (самую дешевую линию) и добавляем к T вершину, на которую указывает эта связь. Теперь, если для какой-либо вершины из G/T стоимость проложения линии от добавленной вершины меньше, чем от T, то заменим стоимость проложения линии от T до этой вершины на стоимость проложения линии от этой вершины до вновь добавленной.
Может быть немножко путано, но я старался избежать теории, показав только практику.
Информацию о том, от какой вершины (кроме массива со стоимостями связей T надо хранить также массив, указывающей из какой вершины T исходит эта связь) до какой была проложена линия будем заносить во второю таблицу смежности.
После первого выполнения процедуры поиска мы получим первый вариант прокладки линий во второй таблице смежности. Теперь нам нужно найти второй вариант. Ясно, что второе остовное дерево должно отличаться от первого, т.е. не содержать хотя бы одного ребра, которое принадлежит второму остовному дереву. Эти мы и воспользуемся - будем по одному удалять ребра первого остовного дерева из данного графа и искать другое остовное минимального веса, не забывая после этого поиска восстанавливать ребро. 
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Задача g6_1070: Блокада (Всероссийская командная олимпиада среди школьников 2001)

Государство Флатландия представляет собой прямоугольник размером M * N, состоящий из единичных квадратиков. Флатландия разделена на K провинций (2 <= K <= 100). Каждая провинция представляет собой связное множество квадратиков, т.е. из каждой точки провинции можно дойти до любой другой ее точки, при этом разрешается переходить с квадратика на квадратик, только если они имеют общую сторону (общей вершины недостаточно). Во Флатландии нет точки, которая граничила бы более чем с тремя провинциями (т.е. четыре квадратика, имеющие общую вершину, не могут принадлежать четырем разным провинциям).
Каждая провинция имеет свой символ. Столица Флатландии находится в провинции, которой принадлежит символ A (заглавная латинская буква A). Провинция называется пограничной, если она содержит граничные квадратики. Провинция, в которой находится столица Флатландии, не является пограничной.
Король соседнего с Флатландией королевства Ректилания решил завоевать Флатландию. Для этого он хочет захватить столицу Флатландии. Однако он знает, что сил его армии недостаточно, чтобы сделать это сразу. Поэтому сначала он хочет окружить столичную провинцию, чтобы ослабить силы противника долгой блокадой, а потом захватить столицу.
Чтобы окружить провинцию, требуется захватить все провинции, с которыми она граничит. Две провинции граничат, если существует два квадратика, имеющие общую сторону, один из которых принадлежит первой из них, а другой - второй. Чтобы захватить провинцию, надо чтобы выполнялось одно из двух условий: либо она пограничная, либо граничит с какой-либо уже захваченной провинцией.
Чтобы сберечь силы своей армии, король Ректилании хочет установить блокаду столичной провинции, захватив как можно меньше провинций. Помогите ему выяснить, сколько провинций требуется захватить. Захватывать столичную провинцию нельзя, поскольку для этого сил армии Ректилании пока недостаточно.
Формат входных данных
Первая строка содержит M и N (3 <= M, N <= 200). Следующие M строк содержат N символов каждая и задают карту Флатландии. Символ, находящийся в i+1-й строке входного файла на j-м месте, представляет собой символ провинции, которой принадлежит квадратик (i, j). Все символы имеют ASCII-код больше 32 (пробела).
Формат выходных данных
Выведите в выходной файл единственное число - количество провинций, которые требуется захватить. Если установить блокаду невозможно, выведите "-1".
Примеры
input.txt
5 6
BBBBBZ
BCCCBZ
BCAbbZ
BDDDbZ
ЗЗЗЗЗZ
output.txt
4

Решение g6_1070:
Да... Первый новый разбор за 2 месяца. Но ничего, привезу компьтер в общагу - может быть ситуация проясниться, а сейчас - каникулы.
Представим связь между провинциями в виде двумерной таблицы смежности от chr(31) до chr(255), заполненной 255. Теперь эту таблицу надо заполнить. Если мы пишем на FP (а теперь мы пишем только на нем, т.к. теперь это официальный язык личной и командной олимпиад школьников), то проблем не возникает - загоняем все символы в массив char 200*200. Если мы все же пишем на BP, то заведем двумерный массив, [1..200, 1..2], где будем хранить предыдущую и нынешнюю строку. Тоже очень несложно реализуется. Условимся, что Флатландию полностью окружает провинция chr(31). Теперь будем устанавливать связи между провинциями. Пройдемся по всему массиву, в котором храниться карта Ректаландии и для каждой клеточки определим ее соседей. В таблице смежности обозначим, что существует связь между провинцией имеющей код клетки, в которой мы находимся и ее соседкой. Для граничных клеток (они легко определяются по координатам) установим, что они граничат с chr(31). Это можно реализовать по-другому, например, расширив карту на 1 в каждую сторону и предварительно заполнив chr(31) - меньше писанины, что архиважно, особенно на командных олимпиадах.
Теперь у нас есть таблица смежности. Найдем все провинции, с которыми граничит столица, и отметим их в булевском массиве. Теперь воспользуемся алгоритмом Флойда (пишется очень быстро, но работает медленнее чем Дейкстра, но в данном случае это неважно - главное побыстрее наколотить программу).

for k := chr(31) to chr(255) do

  if k <> 'A' then for i := chr(31) to chr(255) do

    for j := chr(31) to chr(255) do

      if (a[i, j] <> 1) and (a[i, k] <> 0) and (a[k, j] <> 0) 

       then a[i, j] := a[i, k] + a[k, j];

Заметим, что через провинцию A мы не можем пройти к границе, т.к. мы не можем ее захватить.
Теперь пойдем по всем провинциям, которые граничат со столицей. Если для какой-либо из них расстояние до chr(255) равно 255, то выводим -1 - эта провинция окружена столичной. Если же такой ситуации не происходит, то из всех расстояний выберем наименьшее - оно и будет минимальным количеством провинций, которые необходимо захватить, чтобы добраться до провинций, окружающих столичную. Правда, в силу того, что мы считали chr(31) провинцией от этого результата надо отнять единицу. Теперь сложим количество провинций, окружающих столичную, с количеством провинций, которые необходимо захватить, чтобы добраться до них от границы. Это будет окончательный ответ.
Кстати, эту задачу также разбирал Андрей Станкевич - человек намного более опытный в олимпиадных задачах и обучении методам их решения, чем я. Можете поискать его вариант разбора на сайте neerc.ifmo.ru/school. Посмотрите комментарии к задачам Всероссийской командной олимпиады 2001.
Задача g6_1071: Форум (Всероссийская командная олимпиада среди школьников 2002)

Клуб Юных Хакеров организовал на своем сайте форум. Форум имеет следующую структуру: каждое сообщение либо начинает новую тему, либо является ответом на какое-либо предыдущее сообщение и принадлежит той же теме.
После нескольких месяцев использования своего форума юных хакеров заинтересовал вопрос - какая тема на их форуме наиболее популярна. Помогите им выяснить это.
Формат входных данных
Первая строка входного файла содержит целое число N - количество сообщений в форуме
(1 <= N <= 1000). Следующие строки содержат описание сообщений в хронологическом порядке.
Описание сообщения, которое представляет собой начало новой темы, состоит из трех строк. Первая строка содержит число 0. Вторая строка содержит название темы. Длина названия не превышает 30 символов. Третья строка содержит текст сообщения.
Описание сообщения, которое является ответом на другое сообщение, состоит из двух строк. Первая строка содержит целое число - номер сообщения, ответом на которое оно является. Сообщения нумеруются, начиная с единицы. Ответ всегда появляется позже, чем сообщение, ответом на которое он является. Вторая строка содержит текст сообщения.
Длина всех сообщений не превышает 100 символов.
Формат выходных данных
Выведите в выходной файл название темы, к которой относится наибольшее количество сообщений. Если таких тем несколько, то выведите первую в хронологическом порядке.
Пример

forum.in
7
0
Олимпиада по информатике
Скоро третья командная олимпиада?
0
Новая компьютерная игра
Вышла новая крутая игра!
1
Она пройдет 24 ноября
1
В Санкт-Петербурге и Барнауле
2
Где найти?
4
Примет участие более 50 команд
6
Интересно, какие будут задачи

forum.out
Олимпиада по информатике

Решение g6_1071:
Каждую тему в форуме можно представить в виде дерева, т.е. первое сообщение - это корень дерева, остальные - ветви и листья. Нам необходимо найти дерево с максимальным количеством элементов и вывести тему, которая соответствуют корню этого дерева.
Я делал это таким методом: каждое дерево я преобразовывал в другое дерево, не имеющее ветвей. Т.е. ответ на какое-то сообщение, принадлежащее данной теме, делал ответом на первое сообщение в теме.
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Такое преобразование делается очень просто: создаем массив, для каждого элемента содержащий номер его предка; если сообщение - начало новой темы (т.е. ответ на сообщение 0), то номер предка этого сообщения - его собственный номер, если же сообщение не является началом новой темы, то его номер предка равен номеру предка его отца. Т.е. на рисунке у сообщения 1 предок равен самому себе, у сообщения 2 отец - 1 сообщения, следовательно, предок 2 также 1, у 3 сообщения отец - 2 сообщение, его предок - 1, значит и предок 3 - 1 и т.д.
Теперь есть много способов подсчитать наиболее популярную тему, я делал это прямо по ходу преобразования деревьев. У меня был заведен массив, в котором содержалось количество элементов в дереве, корнем которого является элемент массива. Затем следует найти максимальный элемент массива (это также можно делать по ходу преобразований) и вывести соответствующую ему тему. Темы надо хранить в массиве строк с длиной 30 (он хорошо помещается в памяти), а сообщения вообще хранить не надо, а считывать их readln. 
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Задача g6_1072: Столица (Всероссийская командная олимпиада среди школьников 2002)

В некотором царстве, в некотором государстве было N городов, и все они, судя по главной карте императора, имели целые координаты. В те годы леса были дремучие, дороги же строить умели только параллельно осям координат, так что расстояние между двумя городами определялось как |x1 - x2| + |y1 - y2|.
Император решил построить n+1-ый город и сделать его столицей своего государства, при этом координаты столицы также должны быть целыми. Место для столицы следует выбрать так, чтобы среднее арифметическое расстояний между столицей и остальными городами было как можно меньше. Однако, разумеется, столицу нельзя строить на месте существующего города.
Нелегкая задача выбрать место для столицы поручена Вам.
Формат входных данных
Первая строка входного файла содержит число N - количество городов (1 <= N <= 100). Следующие N строк содержат координаты городов - пары целых чисел, не превышающих 1000 по абсолютной величине.
Формат выходных данных
Выведите в выходной файл два целых числа - координаты точки, где следует построить столицу. Если решений несколько, выведите любое.
Примеры
capital.in
8
0 0
1 0
2 0
0 1
2 1
0 2
1 2
2 2
capital.out
1 1

capital.in
4
0 0
1 1
0 1
1 0
capital.out
0 2

Решение g6_1072:
Рассмотрим проекцию на ось x (координата y не влияет на расстояние по x, т.к. все дороги параллельны осям координат). Возьмем два крайних города (с наибольшей и наименьшей координатой). Если бы были только два этих города, то столицу можно было бы расположить в любой точке, между этими городами - суммарное расстояние до них равно расстоянию между городами. Если же столицу расположить вне отрезка, ограниченного двумя крайними городами, то суммарное расстояние будет больше расстояния между городами, а этого нам не надо.
Теперь рассмотрим пару предпоследних городов: для нее также должно выполняться это условие. Точно также оно должно выполняться для всех пар городов. Получается, что координата столицы по x должна лежать в отрезке между двумя средними городами (если городов нечетное количество, то столица должна быть в окрестностях среднего города). Т.е. нужно отсортировать координаты по x и выбрать за координату столицы средний элемент. Точно также нужно поступить и с y проекцией.
Мы знаем приблизительные координаты столицы (средние элементы отсортированных массив координат городов), попытаемся получить ее точные координаты. В клетке, которую мы выбрали, может находиться другой город, а столицу надо построить на свободном месте, так что этот вопрос надо как-то решать.
Это проблема решается небольшим перебором в окрестности этой точки, которая имеет заведомо большую площадь, чем могут занимать все города вместе взятые. Я использовал квадрат со стороной 23 и центром в точке с приблизительными координатами столицы. Мы должны перебрать все точки в этой окрестности и, если в некоторой точке нет города, посчитать сумму расстояний от нее до всех городов и выбрать среди всех точек такую, сумма расстояний для которой будет наименьший.
На олимпиаде мы так и не решили эту задачу, несмотря на то, что Андрей Шулятьев придумал правильный алгоритм, но я тогда смог разубедить его в правильности такого решения. Сила слова, что называется... 
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Задача g6_1073: Три города (Всероссийская командная олимпиада среди школьников 2002)

В одном государстве имеется N городов. Некоторые города соединены дорогами, причем для любых двух городов A и B выполняется следующее свойство: существует ровно один способ попасть из города A в город B если можно перемещаться только по дорогам и не разрешается проезжать по одной и той же дороге более одного раза.
Недавно президента этой страны заинтересовал вопрос: какие три города являются наиболее удаленными друг от друга. А именно, назовем взаимной удаленностью друг от друга трех городов A, B и C минимальное количество дорог, которое необходимо использовать, чтобы доехать от A до B, затем от B до C и затем от C до A (при этом разрешается использовать одну и ту же дорогу в различных путешествиях).
Требуется найти три города, для которых взаимная удаленность друг от друга будет максимальной.
Например, для пяти городов, соединенных дорогами так, как это показано на рисунке 1, три наиболее удаленных друг от друга города - это города 1, 2 и 5 (взаимная удаленность равна 2 + 3 + 3 = 8), а для городов на рисунке 2 - это любые три города, выбранные из множества {1, 2, 4, 5} (удаленность 2 + 2 + 2 = 6).
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Формат входных данных
Первая строка входного файла содержит число N - количество городов (3 <= N <= 1000). Следующие N строк содержат описания городов. Описание i-го города сначала содержит Ki - количество городов, с которыми он соединен дорогами (1 <= Ki < N), а затем Ki чисел - номера городов, с которыми он соединен.
Гарантируется, что входные данные корректны - то есть если есть дорога из города A в город B, то есть и дорога из города B в город A, причем для всех пар городов выполняется свойство, указанное в условии задачи.
Формат выходных данных
Выведите в выходной файл три различных числа - номера трех наиболее удаленных друг от друга городов в произвольном порядке. Если решений несколько, выведите любое из них.
Примеры
three.in
5
1 3
1 3
3 1 2 4
2 3 5
1 4
three.out
1 2 5

three.in
5
1 3
1 3
4 1 2 4 5
1 3
1 3
three.out
1 2 4

Решение g6_1073:
Наверно, "Три города" - самая интересная задача командной олимпиады 2002. Перед тем как ее решать, придется подумать (это нам не свойственно, поэтому на олимпиаде мы ее, естественно, не решили).
Итак, необходимо найти расстояние между тремя наиболее удаленными городами. Вполне логичным представляется, что все три города должны быть крайними (т.е. быть соединенными только с одним городом), кроме случая, когда все города расположены в цепочку, но его мы рассмотрим отдельно.
Выберем произвольный город (назначим его первым городом) и будем считать его корнем нашего дерева. Определим расстояния от корня до всех вершин этого дерева. Та вершина, расстояние до которой будет максимально, будет вторым городом. Теперь надо найти третий город, это делается хитрым образом: для каждой вершины, в которую ведет только одна дорога, кроме корня дерева, пойдем рекурсивно вверх, к корню дерева, записывая в каждой вершине, какое максимальное расстояние до листа и номер этого листа.
Теперь пойдем от нашего второго города к корню, выполняя на каждой вершине (обозначим эту вершину за D, а наши три города за A, B и C) следующие операции: из всех детей выберем того, у которого не совпадает конечный лист и расстояние до его конечного листа максимально.
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Вершина C, такая, что расстояние CD будет максимальным и будет третьим городом. Действительно, сумма расстояний AD и BD не зависит от D. А расстояние CD входит в сумму расстояний между тремя городами дважды. Т.е. расстояние между тремя городами равно AB * 2 + max(CD) * 2.
Для того чтобы найти лучший вариант, необходимо перебрать все возможные города, выбирая их за город A. На самом деле это вовсе не обязательно, т.к. все три города должны быть крайними городами, то выбирать за город A город, который соединен более чем с одним городом, нет смысла.
Теперь о тонкостях технической реализации. Во-первых, необходимо посчитать расстояние от корня дерева до всех узлов дерева. Я делал это рекурсивной функцией, т.к. городов не так уж много, а рекурсия пишется очень быстро. Во-вторых, следует подсчитать для каждого узла расстояние до наиболее далекого листа. Я также делал это рекурсивной функцией, которая запускалась для каждого листа, кроме корня дерева. Она шла к отцу узла (массив отцов строился на этапе подсчета расстояний от корня дерева) и, если для него расстояние до самого дальнего листа меньше, чем наименьшее расстояние, то записываем туда новое расстояние и в другой массив записываем, что конечный элемент (когда-нибудь он станет Ci) изменился, затем увеличиваем расстояние на 1 и переходим к отцу этого элемента.
После того, как рекурсивная функция запустится для всех листьев дерева, начнем распутывать все от вершины B. Перейдем к отцу вершины B и для всех его детей (кроме отца узла, ведь он тоже записан как потомок дерева) выберем среди таких, последний лист которых не равен B, тот расстояние для которого наибольшее. Последний лист этого элемента обозначим за C и запомним его, если DC больше максимального DC на данный момент.
Перейдем к отцу этого узла и т.д., пока не достигнем корня дерева. Если сумма расстояний между тремя городами (она равна AB * 2 + max(CD) * 2) больше максимальной суммы на данный момент, то запоминаем A, B и C.
Испробовав все A, мы найдем-таки лучшую тройку A, B, C, или получим, что C = 0. В таком случае, надо выбрать произвольное C не равное A и B - значит, все города лежат в цепочке.
Надеюсь, что что-нибудь понятно. 

Задача g6_1074: Простые гири (?)

Имеются гири с массами: 1 г, 2 г, ..., N г (N <= 500000). Написать программу, распределяющую эти гири на максимально возможное количество пар так, чтобы суммарный вес гирь в каждой паре выражался простым числом.
Входные данные:
Входной файл input.txt содержит число N.
Выходные данные
В выходном файле output.txt выводится список найденных пар. Все числа в выходном файле разделяются пробелами и (или) символами перевода строки.
input.txt
7
output.txt
1 6
7 4
5 2

Решение g6_1074:
Для решения этой задачи можно воспользоваться теоремой о том, что между натуральным n и 2 * n существует хотя бы одно простое число. Доказательства ее я не знаю, но оно нам не понадобится - информатика - великая наука :)
Итак, найдем наименьшее простое число M, лежащее между N и 2 * N. Естественно, его можно представить в виде суммы двух слагаемых из ряда чисел от 1 до N. Переберем и выведем все такие пары, следя за тем, чтобы числа в них не повторялись. Теперь мы можем найти оставшиеся пары, решив ту же самую задачу для числа N = M - N - 1, т.е. взяв за максимум первое неиспользованное число. Когда N станет равным нулю, то это будет означать, что все пары уже найдены. 
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Задача g6_1075: Folding (?)

Билл пытается компактно представить последовательность заглавных латинских букв от 'A' до 'Z', с учетом повторяющихся последовательностей в ней. Например, возможный способ представить последовательность AAAAAAAAAABABABCCD - есть 10(A)2(BA)B2(C)D. Билл ввел формальное понятие упакованной последовательности так:

  Последовательность, содержащая один символ из диапазона 'A'..'Z' считается упакованной последовательностью. Ее распаковка возвращает тот же символ.

  Если S и Q - упакованные последовательности, то SQ - также упакованная последовательность. Причем, если результатом распаковки S является S', а Q - Q', то SQ распаковывается в S'Q'.

  Если S - упакованная последовательность, то X(S) - также упакованная последовательность, где X - десятичное целое число, большее 1. Если S распаковывается в S', то X(S) распаковывается в S', повторенную X раз.

Согласно этому определению легко распаковать любую запакованную последовательность. На Билл более заинтересован в обратной операции. Он хочет запаковать данную последовательность так, чтобы результирующая запакованная последовательность содержала как можно меньше символов (включая цифры и скобки).
Input
Входной файл содержит одну строку, состоящую не менее, чем из одного и не более чем из 100 символов в диапазоне 'A'..'Z'. Output
Запишите в выходной файл одно число - длину кратчайшего из вариантов запаковки исходной последовательности. Sample input and output
folding.in
AAAAAAAAAABABABCCD
folding.out
12
folding.in
NERRCYESYESYESNEERCYESYESYES
folding.out
13

Решение g6_1075:
Для решения задачи надо воспользоваться динамическим программированием. Т.е. нам необходимо придумать, что и как мы будем хранить и как этим пользоваться.
Здесь логично завести двумерный массив, первый индекс будет означать позицию, с которой начинается сжимаемая подстрока, второй - длину подстроки.
Легко заметить, что последовательность, состоящую менее чем из 5 символов, сжать невозможно. Т.е. первые четыре столбца нашей матрицы мы можем смело заполнять количеством символов, т.к. эти строки сжать невозможно.
Теперь рассмотрим, как определить наименьшее количество символов в строке C[I, K]: здесь существует два варианта. Пусть K делится на H, тогда попытаемся разделить нашу подстроку на части длины H и проверим, не равны ли все эти части между собой. Если они равны, то в таком случае подстрока будет сжиматься в C[I, H] + 2{два символа уходят на открывающую и закрывающую скобки} + f(H) символов, где f(H) - количество символов в десятичной записи числа H. Перебрав все H, выберем вариант, при котором длина упакованной подстроки наименьшая.
Второй вариант представить нашу подстроку - это разбить ее на две подстроки всеми возможными способами. Для этого надо пустить цикл J от I до I + K - 1 разбиваю нашу строку на две подстроки от I до J и от J + 1 до I + K. Перебрав все J, выберем наименьшую сумму длин подстрок, на которые мы разбиваем текущую подстроку.
Теперь из двух вариантов представления выберем наименьший - он и будет результатом C[I, K]. Ответом будет значение C[1, length(s)]. Осталось только правильно организовать два цикла, а это совсем несложно. 

	


	Задача g6_1076: Фишки (15 Всероссийская олимпиада по информатике)

Авторы: А.П. Овсяников, Т.В. Овсянникова
Последовательность клеток занумерована числами от 1 до N. В каждой клетке стоит либо черная, либо белая фишка. Группой назовем набор подряд стоящих фишек одного цвета, ограниченный с обеих сторон фишками другого цвета или концами последовательности. Следует переместить фишки так, чтобы они образовали не более двух групп.
Перемещение фишек описывается с помощью плана обмена, в котором используются понятия операция обмена и шаг. Операция обмена меняет местами две соседние группы фишек. Шаг состоит не более чем из K одновременно выполняемых обменов. Обмены можно совершать одновременно только тогда, когда в них участвуют разные группы. После каждого шага группы одного цвета, оказавшиеся рядом, объединяются. План обменов содержит описания шагов, выполняемых последовательно.
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Напишите программу, определяющую план обменов, с помощью которого за наименьшее число шагов получается последовательность, состоящая не более чем из двух групп.
Формат входных данных
В первой строке входного файла записаны числа N и K (1 <= N <= 100000 и 1 <= K <= 10000). Исходная расстановка фишек задается в последующих строках, содержащих N чисел (0 или 1), разделенных пробелами или переводами строк. При этом 0 соответствует черной фишке, 1 - белой.
Формат выходных данных
Выходной файл должен содержать описание шагов плана, по одному шагу на строке. Описание шага начинается с числа L - количества обменов на этом шаге. Затем для каждого обмена указывается минимальный номер клетки, в которой стоит фишка, участвующая в этом обмене. Последняя строка плана должна содержать одно число 0.
Примеры
fishes.in
9 3
1 0 0 1 1 0 1 1 0
fishes.out
2 1 6
1 1
0
fishes.in
3 1
1 1 0
fishes.out
0
Примечание
Требуется найти план, содержащий наименьшее число шагов, при этом общее число обменов может быть не минимальным.

Решение g6_1076:
Заметим, что количество фишек в одной группе не имеет никакого значения, т.к. за один обмен мы из 3 или 4 групп получаем 2. Получается, что нам нужно хранить количество фишек в группе только для того, чтобы правильно выводить позицию, с которой начинается группа, участвующая в обмене.
Необходимо завести массив A от одного до N (т.к. все группы могут состоять из одного символа) и хранить в нем позицию, с которой начинаются символы i-ой группы. Это сделать несложно - читаем последовательно символы последовательности и если символ не равен предыдущему, то сохраняем в A[i] позиция, на которой находиться данный символ (отсюда начинается новая группа) и увеличиваем i. Общее количество групп обозначим за M.
Теперь необходимо разработать алгоритм перестановки групп, чтобы добиться желаемого эффекта за наименьшее количество шагов. Будем выполнять действия до тех пор, пока количество групп не станет равным 2. Наша последовательность представляет собой последовательность групп вида 010101. Разобьем нашу последовательность на тройки и в каждой тройке произведем обмен первого элемента со вторым и в итоге, для данного примера, получим последовательность 101, а на следующем шаге 01.
Определим количество операций обмена, которые мы совершим на данном шаге: оно равно минимуму из K и количеством троек, на которые можно разбить нашу последовательность. Обозначим его за C. Теперь мы будем совершать операции обмена, меняя в каждой тройке первый и второй элементы. Эти обмены необходимо совершать только в последних C тройках нашей последовательности, оставляя первые Z = M - C * 3 элементов неизменными.
Займемся обменами элементов в последних C тройках. Пусть j - элемент, с которого начинается изменение последовательности, j = M - C * 3 + 1. Теперь, перебирая все i от C до 1, выводим все A[q], где q = M - i * 3 + 1 (начало первой группы в тройке), вывод такого число обозначает, что мы поменяли группу q с группой q + 1, это значит, что объединились группы q - 1 и q + 1, а также группы q и q + 2. Необходимо внести соответствующее изменение в массив: A[j] := (A[q + 2] - A[q + 1]) + A[q], где (A[q + 2] - A[q + 1]) - длина последовательности q + 1, которая теперь встала перед q. После этого необходимо увеличить j на 1. Отдельно рассматривается случай, когда q = 1: здесь вместо четырех участвуют три группы и поэтому менять следует не первую группу со второй, а вторую с третьей, т.е. предварительно увеличить j на 1.
Такой, казалось бы, сложный и запутанный способ решения задачи избавляет нас от использования списков или многократного присваивания массивов. Надеюсь, при внимательном прочтении и рисовании возможных вариантов и последовательности действий на бумаге все станет понятно. 


Задача g6_1077: Квадраты 2

В одном квадратном государстве жили квадратные люди. И все остальное в этом государстве было тоже квадратное. Так, Квадратная Дума приняла Квадратный Закон о земле. Согласно этому закону, любой житель государства имел право приобрести землю. Земля продавалась квадратными участками. Длина стороны каждого участка выражалась натуральным числом метров. Приобретая участок земли со стороной а метров, покупатель платил а2 квадриков (местная валюта) и получал одно квадратное свидетельство о праве собственности на этот участок. Один житель этого государства решил вложить все свои N квадриков без остатка в покупку земли. Это, безусловно, можно было сделать, приобретя участки размером 1*1 метр. Но этот житель потребовал от агентства недвижимости минимизации количества покупаемых участков. "Так мне будет легче общаться с Квадратной Налоговой Инспекцией", - сказал он. Сделка состоялась.
Задание:
Напишите программу SQUARE, которая находит количество свидетельств, полученных жителем.
Входные данные:
Единственная строка входного файла SQUARE.DAT содержит целое положительное число N <= 60000 - число квадриков, которое было у жителя.
Выходные данные:
Единственная строка выходного файла SQUARE.SOL содержит число свидетельств, полученных в результате сделки.

SQUARE.DAT
344
SQUARE.SOL
3

Решение g6_1077:
Эта задача решается с помощью динамического программирования.
Сначала проверим, не является ли число полным квадратом. Если так, то сразу выводим "1" и заканчиваем. Если же не является, то придется потрудиться.
Заведем массив размером в 60000 элементов - в нем мы будем хранить количество участков для каждой площади. Пройдем его с 1 до N, если текущее число (i) - квадрат целого числа, то в соответствующий элемент массива записываем 1 и переходим к следующему. Если же это не так, то тут понадобиться еще один цикл (j) от 1, до тех пор, пока разность между i и j2 не станет меньше 1. Итак, мы можем узнать, сколько участков необходимо, чтобы скупить территорию i - j2; для того, чтобы скупить территорию площадью i, необходимо на один участок больше (этот участок со стороной j). Среди всех возможных j выберем минимальное количество участков для площади i и перейдем к следующему i. Этим мы полностью рассматриваем все варианты и выбираем наилучший (в этом несложно убедиться). 

Задача g6_1078: Калькулятор (Командное соревнование школьников Свердловской области 2003)

автор: Денис Расковалов
Странные времена настали в Лощине Янтарной Росы. Все куда-то бегут, что-то покупают-продают, постоянно норовя обмануть друг друга. Нет былого спокойствия. Смутное время не обошло и Монастырь Светлой Луны: Никогда еще не было такого, чтобы обычный торговец пытался обмануть монахов, боязнь гнева Будды останавливала его. Но и этот страх померк перед страстью наживы.
Мудрый Настоятель подозревает, что один из поставщиков Монастыря нечист на руку. Известно, что при подсчете стоимости товара он использует Калькулятор. Этот Калькулятор умеет не так уж и много... Все что он умеет это:
1. ввести число 1
2. удвоить текущее число
3. поменять в текущем числе первую и последнюю цифры.
Калькулятор умеет работать лишь с целыми числами от 1 до 10000.
Обычно Торговец привозит в Монастырь товар, затем, пользуясь Калькулятором, подсчитывает стоимость товара, называет сумму Настоятелю, и Настоятель оплачивает товар. Настоятель хочет узнать, не обманывает ли его Торговец, называя сумму, которая не может быть получена с помощью Калькулятора. Помогите ему в этом.
Ввод. В файле находится единственное число k - сумма, названная Торговцем (1 <= k <= 10000)
Вывод. Выведите "YES", если сумма может быть получена с помощью Калькулятора, и "NO" в противном случае.

Пример input.txt #1
8042
Пример output.txt #1
YES
Пример input.txt #2
3
Пример output.txt #2
NO

Решение g6_1078:
На вход нам дается единственное число k, необходимо проверить, возможно ли получить его из числа 1 с помощью двух операций - умножения на 2 и обмена первой и последней цифр. Эта задача эквивалентна задаче о том, возможно ли из числа k получить число 1, с помощью операций - разделить на 2 и поменять местами первую и последнюю цифры числа.
Так мы и сделаем - напишем рекурсивную процедуру, которая состоит из трех условий: 
Если текущее число 1, то выводим "YES" и прекращаем работу программы.
Если текущее число делится на 2, то запускаем рекурсивную процедуру, для числа, вдвое меньшего текущего.
Если после перестановки цифр число делится на 2, то запускаем рекурсивную процедуру для вдвое меньшего числа.
Здесь возникает вопрос: а не возникнет ли бесконечного цикла, т.е. мы переставляем цифры, получаем некоторое число, затем делим его на 2 и опять получаем первое число. Я не смог придумать, как проверить и отсечь это, кроме как создать массив от 1 до 10000 и проверять, не встречалось ли число ранее.
Для того чтобы переставить цифры, можно разбить число на части и собрать его заново, а можно перевести в строку и просто поменять местами первый и последний символы.

Задача g6_1079: Предсказание (Командное соревнование школьников Свердловской области 2003)

автор: Александр Сомов (подготовил Денис Расковалов)
Не секрет, что многие жители Лощины Янтарной Росы часто обращаются к монахам Монастыря с различными вопросами. Каждую весну жители окрестных деревень спрашивают Настоятеля, сколько мешков зерна они соберут осенью c одного посаженного весной мешка. Настоятелю надоело каждый раз изобретать ответ на этот вопрос, и он решил придумать алгоритм, который бы генерировал ответ (не подумайте, что он был просто шарлатаном, но нельзя же тревожить Будду по таким пустякам). Он решил, что будет отвечать по следующему правилу (такое уж хитрое правило никто не раскусит):
Факториалом числа n, n - натуральное, Настоятель называет число, определяемое по правилу: n! = 1, если n = 1
n! = n*(n - 1)!, еcли n > 1
Функция F(x), x >= 0 вычисляется по следующему правилу:
F(x) = x, если x <= 9
F(x) = F(S(x)), если x > 9
где S(x) - сумма цифр в десятичной записи числа x.
Правило это Настоятель применяет следующим образом: в год с номером n от рождения Будды мудрый Настоятель сообщает, что они соберут F(n!) мешков зерна с одного посаженного мешка весной. С каждым годом все трудней и трудней Настоятелю вычислять F(n!), ваша цель - помочь ему в этом.
Ввод. Единственное число n - номер года, 1 <= n < 200 
Вывод. F(n!) - ответ Наставника
Пример input.txt #1
3
Пример output.txt #1
6
Пример input.txt #2
4
Пример output.txt #2
6

Решение g6_1079:
Заметим, что любой факториал числа, большего 5 делится на 9. Это следует из того, что он состоит из множителей 3 и 6, которые при умножении на другие числа дают число, кратное 9. Воспользуемся свойством делимости на 9: если число делится на 9, то и сумма его цифр делится на 9. Мы знаем, что наш факториал кратен 9 (при n > 5), т.е. и сумма его цифр кратна 9. Если сумма цифр больше 9, то снова подсчитаем сумму цифр уже этого числа, она также будет кратна 9. Т.е. конечным результатом всегда будет 9.
А первые 5 значений несложно рассчитать вручную: 1, 2, 6, 6, 3.

Задача g6_1080: Чайнворд (15 Всероссийская олимпиада по информатике 2003)

Автор: Михаил Климов.
Журналисты газеты "The Run Times" к каждому номеру готовят чайнворд. Чайнворд - это последовательность клеток, в которые читатель вписывает угаданные слова. При этом каждое следующее слово последовательности должно начинаться с той же буквы, которой заканчивается предыдущее, и эта буква записывается в одной клетке. Одно и то же слово в чайнворде может встречаться несколько раз. Количество клеток в чайнворде называется его длиной. Например, в чайнворд длины 9 можно вписать слова "set", "too" и "olymp" следующим образом: "setoolymp".
Из имеющегося списка слов журналисты должны составить чайнворд, а затем выделить в нем некоторые клетки так, чтобы из прочитанных последовательно слева направо букв в выделенных клетках образовывался лозунг спонсора газеты. Так, в приведенном выше примере чайнворд был составлен специально для лозунга "soly", который можно прочитать, если, например, выделить в чайнворде первую, четвертую, шестую и седьмую клетки.
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Для экономии места в газете журналисты хотят составить чайнворд минимальной длины.
Напишите программу, которая по заданному списку английских слов и лозунгу составит такой чайнворд.
Входные данные
В первой строке входного файла записан лозунг спонсора, содержащий от одной до 250 букв. Во второй строке записано число N - количество слов, которые можно использовать при составлении чайнворда (1 <= N <= 1000). В последующих N строках перечисляются различных слова, каждое из которых содержит от двух до 10 букв.
Лозунг и все слова состоят только из строчных латинских букв. Ни одна из строк входного файла не содержит пробелов.
Выходные данные
В выходной файл выведите слова, из которых будет составлен чайнворд. Каждое слово должно быть выведено в отдельной строке. Порядок слов определяется порядком их расположения в чайнворде. Если решений несколько, выведите любое из них.
Если из заданных слов требуемый чайнворд составить невозможно, то выходной файл должен содержать только один символ - знак вопроса.
Примеры
chain.in
soly
4
set
olymp
lye
too
chain.out
set
too
olymp
chain.in
solve
4
set
owe
evil
too
chain.out
?
chain.in
solve
7
olymp
set
too
pink
knot
parliament
tvs
chain.out
set
too
olymp
pink
knot
tvs
set

Решение g6_1080:
Это была вторая или третья по сложности задача на олимпиаде (сложнее только "Поезд Россия" и, может быть, "Песочница"), но я решил ее на полный балл во время олимпиады - случай довольно примечательный.
Здесь я опишу один из способов правильного решения, который я и реализовал на олимпиаде.
Сначала считаем все слова в массив. Теперь нам необходимо создать массив расстояний от буквы до буквы (двумерный t['a'..'z', 'a'..'z'], где каждый элемент содержит длину пути от буквы до буквы, какое слово используется, если в пути одно слово, и через какую букву идет, если в пути более одного слова). Сначала заполним его минимальными длинами слов. То есть, если в списке есть слова too и to, то t['t', 'o'].num = 2
Теперь необходимо найти переходы, в которых участвует несколько слов, для этого удобно воспользоваться алгоритмом Флойда. Примерно так должен выглядеть этот кусок кода:

  for c1 := 'a' to 'z' do

    for c2 := 'a' to 'z' do

      for c3 := 'a' to 'z' do

        if (t[c2, c3].num > t[c2, c1].num + t[c1, c3].num - 1) then begin

          t[c2, c3].num := t[c2, c1].num + t[c1, c3].num - 1;

          t[c2, c3].aft := c1;

          t[c2, c3].add := 0;

        end;

Здесь t.num - количество букв на пути, t.aft - через какую букву идет, в случае если идет по цепочке слов и t.add - через какое слово идет (в случае если идет по одному слову). Важно то, что при суммировании длин двух переходов (от c2 до c1 и от c1 до c3) сумма уменьшается на 1 - буква c1 накладывается.
Теперь у нас имеется список кратчайших расстояний и по нему мы можем восстановить кратчайшую последовательность слов.
Кроме этого нам понадобятся две функции, каждая из которых создает массив, в котором для каждого слова хранится количество букв, которые встречаются в образце начиная с позиции k. Т.е. допустим, что мы уже составили последовательность в которой есть k первых букв образца и нам надо определить, сколько последующих букв образца содержит каждое слово. Например, для образца "soly", для которого уже составлена последовательность для 2-х первых букв (k = 2), для слова "olymp" функция должна вернуть значение 2 - в этом слове встречаются буквы "l" и "y". Различие функций состоит в том, что одна из них должна считать количество букв, начиная с первой буквы слова, а другая - со второй. Оба этих массива нам пригодяться впоследствии.
Теперь, собственно, подготовка окончена и начинается решение.
Для решения нам необходим двумерный массив (go[1..250, 'a'..'z'] - каждый элемент хранит: go[i, c].now - сколько букв в строке, содержащей i первых букв образца и заканчивающейся на c; go[k, c].prev - сколько букв образца было в строке до добавления текцщего слова; go[k, c].cpr - какой символ был последний, до добавления текущего слова; go[k, c].pw - номер слова, которое мы добавили; go[k, c].beetw - флаг, использовали ли мы в пути от предыдущего состояния до добавления слова, содержащего буквы образца, другие слова - вместо него можно ставить особую метку в go.cpr - символ не из множества 'a'..'z'). Начнем заполнение этого массива.
Прогоним процедуру генерации массива, в котором содержится количество букв образца в слове, включая первую букву слова, с аргументом 0 - в последовательности еще нет ни одной буквы образца (пусть этот массив называется inw[j], где j - номер слова). Теперь организуем цикл (j) по всем словам и, внутри него, цикл (k) от 1 до inw[j]. Пусть c - последняя буква текущего слова. Если длина слова меньше go[k, c].now (сначала заполним все go.now бесконечностью), то запишем в go[k, c]: now - длина слова, prev = 0 - нет предыдущего слова, beetw или cpr - установим флаг цепочки в false - нет предшествующей цепочки, pw = j - номер слова.
Теперь - основной этап решения.
Заведем цикл (i) от 1 до количества букв в образце - 1. На каждом шаге формируем функциями два массива вхождений букв образца для каждого слова, считая, что i букв образца уже совпали. Пробегаем циклом (c) по всем буквам, на которые оканчивается текущая строка.
Следующие действия выполняем только если существует строка, содержащая i символов образца и оканчивающаяся на c. Организовываем еще один внутренний цикл по словам. Если первая буква текущего слова равна c, т.е. слово начинается на ту букву, на которую кончается текущая последовательность, то организовываем цикл (k) от 1 до количества букв образца, встречающихся в слове j, начиная со второй буквы.
В этом цикле проверяем - если последовательность, содержащая i + k букв образца и оканчивающаяся на последнюю букву слова, не существует или длиннее, чем текущая последовательность go[i, c].num + длина текущего слова (j) - 1, то заменяем ее данные на следующие: now = go[i, c].now + length(w[j]) - 1, prev = i, beetw или cpr = false, pw = j.
Заканчиваем цикл по k и условие что первая буква слова совпадает с последней буквой текущей последовательности (c). Теперь напишем кусок кода для случая, если первая буква текущего слова и последняя буква последовательности не совпадают.
Организуем цикл (k) от 1 до количества букв образца, содержащихся в слове j начиная с первой буквы. Если последовательность, содержащая k + i первых букв образца и заканчивающаяся на последнюю букву слова не определена, или ее длина больше чем, go[i, c] + (длина текущего слова - 1) + (расстояние от последней буквы текущей последовательности (с) до первой буквы слова - 1), то ставим ей в соответствие новые параметры: num = go[i, c] + t[c, w[j, h]] - 1 + h - 1, где h - длина слова, w - массив слов; prev = i; pw = j; cpr = c и beetw = true - содержит перед собой цепочку, которая начинается с буквы c и оканчивается первой буквой слова.
После работы этих циклов проверяем наличие ответа. Организовываем цикл по c от 'a' до 'z' и находим минимальное значение go[q, c].now (сохраним c для минимального значения как cbest, где q - длина заданной последовательности. Если минимум равен бесконечности, то значит не существует ни одного чайнворда из заданных слов, содержащего необходимую последовательность. Выводим "?" и выходим из программы.
Если же ответ существует, то его вывод также требует от нас определенных усилий. Мы знаем cbest и с помощью него восстановим лучшую последовательность. Для этого организуем цикл repeat until (сначала j равно длине данной последовательности, pc = cbest) и будем записывать в массив (por) номера слов go[pj, pc].pw и, в случае наличия флага beetw, также устанавливать флаг. После этого pc1 := go[pj, pc].cpr, pj := go[pj, pc].prev, pc := pc1 - переходим к предыдущему слову, содержащему буквы из данной последовательности.
Массив por необходимо перевернуть - он содержит слова в обратном порядке. Затем начинаем выводить слова. В случае, если установлен флаг, непосредственно перед словом необходимо вывести цепочку, соединяющую предыдущее слово с текущим. Для этого воспользуемся обратным рекурсивным обходом дерева, который восстановит всю цепочку в правильном порядке. Текст этой процедуры будет выглядеть примерно так: 

procedure addlist(a, b : char);

begin

  if t[a, b].add = 0 then begin

    addlist(a, t[a, b].aft);

    addlist(t[a, b].aft, b);

  end else writeln(w[t[a, b].add]);

end;

Сначала в процедуру addlist в качестве a и b передаются последняя буква предыдущего слова и первая буква текущего соответственно.
Общая максимальная сложность алгоритма получается O(K*H*N*L), где K - количество букв в образце (250), H - мощность алфавита (26), N - количество слов (1000) и L - максимальная длина слова (10). Для самого худшего (практически нереализуемо) получаем порядка 65 000 000 операций, что вполне приемлемо для современных компьютеров. 

Задача g6_1081: Таймер (Московская городская школьная олимпиада по программированию, заочный тур 2002-2003)

Таймер - это часы, которые умеют подавать звуковой сигнал по прошествии некоторого периода времени. Напишите программу, которая определяет, когда должен быть подан звуковой сигнал.
Формат входных данных
В первой строке входного файла записано текущее время в формате ЧЧ:ММ:СС (с ведущими нулями). При этом оно удовлетворяет ограничениям: ЧЧ - от 00 до 23, ММ и СС - от 00 до 60.
Во второй строке записан интервал времени, который должен быть измерен. Интервал записывается в формате Ч:М:С (где Ч, М и С - от 0 до 109, без ведущих нулей). Дополнительно если Ч=0 (или Ч=0 и М=0), то они могут быть опущены. Например, 100:60 на самом деле означает 100 минут 60 секунд, что то же самое, что 101:0 или 1:41:0. А 42 обозначает 42 секунды. 100:100:100 - 100 часов, 100 минут, 100 секунд, что то же самое, что 101:41:40.
Формат выходных данных
В выходной файл выведите в формате ЧЧ:ММ:СС время, во сколько прозвучит звуковой сигнал. При этом если сигнал прозвучит не в текущие сутки, то дальше должна следовать запись +<кол во> days. Например, если сигнал прозвучит на следующий день - то +1 days.
Примеры
a.in
01:01:01
48:0:0
a.out
01:01:01+2 days
a.in
01:01:01
58:119
a.out
02:01:00
a.in
23:59:59
1
a.out
00:00:00+1 days

Решение g6_1081:
Сначала вырежем текущее время. Для этого надо считать строку, затем скопировать первые два символа в другую строку и перевести их в число. Затем удалить три символа (включая двоеточие). Повторив эту операцию 3 раза получим три числа - текущее время.
Затем считаем вторую строку и будем вырезать время из нее. Здесь все будет несколько сложнее, т.к. не определено, сколько символов отводиться на каждое из чисел и некоторые числа могут быть опущены. Пойдем по строке с конца, записывая каждый символ в другую строку. Как только мы встретили двоеточие или строка закончилась - переворачиваем строку, в которую мы записывали текущее число, переводим ее в число, записываем в соответствующую переменную - с секунд на часы, с часов на минуты.
Теперь все числа вырезаны и представлены нормальном виде. Просуммируем соответствующие числа текущего времени и интервала и начнем разносить их с конца, т.е. количество секунд делим нацело на 60, прибавляем это число к минутам, в секундах оставляем остаток от деления. Затем то же самое с минутами, и, в конце, делим часы нацело на 24, результат - количество дней. В часах оставляем остаток от деления.
Осталось только вывести ответ, не забывая при этом подставлять "0", если количество меньше 10 - так требует формат вывода.
Следует заметить, что здесь подходят переменные типа longint ( > 2*109) и поэтому никакие извращения с длинной арифметикой или с числами с плавающей точкой здесь не понадобится. 
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Задача g6_1082: Домой на электричках (Московская городская школьная олимпиада по программированию, заочный тур 2002-2003)

Одна из команд-участниц олимпиады решила вернуться домой на электричках. При этом ребята хотят попасть домой как можно раньше. К сожалению, не все электрички идут от города, где проводится олимпиада, до станции, на которой живут ребята. И, что еще более обидно, не все электрички, которые идут мимо их станции, останавливаются на ней (равно как вообще, электрички останавливаются далеко не на всех станциях, мимо которых они идут).
Все станции на линии пронумерованы числами от 1 до N. При этом станция номер 1 находится в городе, где проводится олимпиада, и в момент времени 0 ребята приходят на станцию. Станция, на которую нужно попасть ребятам, имеет номер E.
Напишите программу, которая по данному расписанию движения электричек вычисляет минимальное время, когда ребята могут оказаться дома.
Формат входных данных
Во входном файле записаны сначала числа N (2 <= N <= 100) и E (2 <= E <= N). Затем записано число M (0 <= M <= 100), обозначающее число рейсов электричек. Далее идет описание M рейсов электричек. Описание каждого рейса электрички начинается с числа Ki (2 <= Ki <= N) - количества станций, на которых она останавливается, а далее следует Ki пар чисел, первое число каждой пары задает номер станции, второе - время, когда электричка останавливается на этой станции (время выражается целым числом из диапазона от 0 до 109). Станции внутри одного рейса упорядочены в порядке возрастания времени. В течение одного рейса электричка все время движется в одном направлении - либо от города, либо к городу.
Формат выходных данных
В выходной файл выведите одно число - минимальное время, когда ребята смогут оказаться на своей станции. Если существующими рейсами электричек они добраться не смогут, выведите -1.
Пример
b.in
5 3
4
2 1 5 2 10
2 2 10 4 15
4 5 0 4 17 3 20 2 35
3 1 2 3 40 4 45
b.out
20

Решение g6_1082:
Эту задачу можно решать многими способами (как и любую другую), но я буду использовать далеко не самый эффективный, но укладывающийся в ограничения для этой задачи.
Заведем одномерный массив для станций - для каждой станции будем хранить текущее минимальное время, за которое на нее можно добраться. Сначала заполним все бесконечностью. Также заведем массив, в котором будем хранить информацию о поездах - во сколько на какую станцию прибывает, а также, в каком направлении идет.
Для определения направления достаточно сравнить две любые станции на пути электрички - если номера возрастают, то поезд идет от города, иначе - к городу.
Теперь начинается медленное и неэффективное решение:
Запустим цикл (i) от 1 до количества станций. Затем идем по всем станциям (j), начиная с первой. Затем идем по всем поездам и, если время отправления поезда с этой станции больше либо равно текущему времени, за которое можно добраться до этой станции, считаем что на этот поезд можно сесть - прогоняем цикл по всем станциям, на которых останавливается этот поезд, и, если текущее время на станции больше, чем время прибытия на эту станцию данного поезда, то заменяем его.
Если за весь шаг цикла по i не произошло ни одного обновления, то прерываем работу программы. Несмотря на крайнюю неэффективность алгоритма программа успевает пройти все тесты.
Задача g6_1083: Клад (Московская городская школьная олимпиада по программированию, заочный тур 2002-2003)

Найти закопанный пиратами клад просто: всё, что для этого нужно - это карта. Как известно, пираты обычно рисуют карты от руки и описывают алгоритм нахождения клада так: "Встаньте около одинокой пальмы. Пройдите тридцать шагов в сторону леса, потом семнадцать шагов в сторону озера, ..., наконец десять шагов в сторону большого булыжника. Клад находится под ним". Большая часть таких указаний просто сводится к прохождению какого-то количества шагов в одном из восьми направлений (1 - север, 2 - северо-восток, 3 - восток, 4 - юго-восток, 5 - юг, 6 - юго-запад, 7 - запад, 8 - северо-запад) (см. рис). Длина шага в любом направлении равна 1.
Путешествие по такому пути обычно является прекрасным способом посмотреть окрестности, однако в наше время постоянной спешки ни у кого нет времени на это. Поэтому кладоискатели хотят идти напрямую в точку, где зарыт клад. Например, вместо того, чтобы проходить три шага на север, один шаг на восток, один шаг на север, три шага на восток, два шага на юг и один шаг на запад, можно пройти напрямую, использовав около 3.6 шага (см. рис).
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Вам необходимо написать программу, которая по указаниям пиратов определяет точку, где зарыт клад.
Формат входных данных
Первая строка входного файла содержит число N - число указаний (1 <= N <= 40). Последующие N строк содержат сами указания - номер направления (целое число от 1 до 8) и количество шагов (целое число от 1 до 1000). Числа разделены пробелами.
Формат выходных данных
В выходной файл выведите координаты X и Y точки (два вещественных числа, разделённые пробелом), где зарыт клад, считая, что ось Ox направлена на восток, а ось Oy - на север. В начале кладоискатель должен стоять в начале координат. Координаты необходимо вывести с погрешностью не более 10-3.
Примеры
c.in
6
1 3
3 1
1 1
3 3
5 2
7 1
c.out
3.000 2.000
c.in
1
8 10
c.out
-7.071 7.071

Решение g6_1083:
Один из способов решения этой задачи - через номер направления вычислять синусы, косинусы, высчитывать углы... Но можно поступить гораздо проще. Заметим, что для всех побочных направлений, длина шага по каждой из координат составляет по модулю 2-1. Нам достаточно просто создать массив, в котором для каждого направления написать насколько изменяется каждая из координат.
Затем, считывая новую строку, просто умножаем количество шагов на соответствующее направлению изменение координаты и прибавляем к текущим координатам. Вот и вся задача. 

Задача g6_1084: Забавная игра (Московская городская школьная олимпиада по программированию, заочный тур 2002-2003)

Легендарный учитель математики Юрий Петрович придумал забавную игру с числами. А именно, взяв произвольное целое число, он переводит его в двоичную систему счисления, получая некоторую последовательность из нулей и единиц, начинающуюся с единицы. (Например, десятичное число 1910 = 1*24+0*23+0*22+1*21+1*20 в двоичной системе запишется как 100112.) Затем учитель начинает сдвигать цифры полученного двоичного числа по циклу (так, что последняя цифра становится первой, а все остальные сдвигаются на одну позицию вправо), выписывая образующиеся при этом последовательности из нулей и единиц в столбик - он подметил, что независимо от выбора исходного числа получающиеся последовательности начинают с некоторого момента повторяться. И, наконец, Юрий Петрович отыскивает максимальное из выписанных чисел и переводит его обратно в десятичную систему счисления, считая это число результатом проделанных манипуляций. Так, для числа 19 список последовательностей будет таким:
10011
11001
11100
01110
00111
10011
...
и результатом игры, следовательно, окажется число 1*24+1*23+1*22+0*21+0*20 = 28.
Поскольку придуманная игра с числами все больше занимает воображение учителя, отвлекая тем самым его от работы с ну очень одаренными школьниками, Вас просят написать программу, которая бы помогла Юрию Петровичу получать результат игры без утомительных ручных вычислений.
Формат входных данных
Входной файл содержит одно целое число N (0 <= N <= 32767).
Формат выходных данных
Ваша программа должна вывести в выходной файл одно целое число, равное результату игры.
Пример
d.in
19
d.out
28

Решение g6_1084:
В решении этой задачи нам пригодиться знание о представлении числа в памяти компьютера. Как известно, оно представлено в виде последовательности нулей и единиц и полностью соответствует тем правилам перевода и записи, какими пользуется Юрий Петрович.
В переменную best, которая будет хранить максимальную перестановку, изначально инициализируем данным числом. Сначала определим некоторое число, которое назовем max. Посчитаем его таким образом: сначала приравняем его 1, а затем будем сдвигать бит с единичкой на 1 позицию влево (то же самое, что операция умножения на 2), до тех пор, пока число max не станет больше данного числа. Никакая перестановка цифр данного числа не может быть больше, чем max, т.к. содержит на 1 быть меньше. Запомним, какое количество операций сдвига мы произвели.
Теперь запустим цикл до количества операций сдвига для получения max. Булем осуществлять сдвиг двоичных цифр данного числа по следующему правилу: сдвигаем число на 1 бит влево, если оно больше max, то отнимаем от него max и прибавляем 1 - циклический перенос единицы. Если это число больше, чем best - заменяем best на это число.
Осталось только вывести ответ - best. 
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Задача g6_1085: Целые точки (Московская городская школьная олимпиада по программированию, заочный тур 2002-2003)

Многоугольник (не обязательно выпуклый) на плоскости задан координатами своих вершин. Требуется подсчитать количество точек с целочисленными координатами, лежащих внутри него (но не на его границе).
Формат входных данных
В первой строке содержится N (3 <= N <= 1000) - число вершин многоугольника. В последующих N строках идут координаты (Xi, Yi) вершин многоугольника в порядке обхода по часовой стрелке. Xi и Yi - целые числа, по модулю не превосходящие 1000000.
Формат выходных данных
В выходной файл вывести одно число - искомое число точек.
Примеры
e.in
4
-1 -1
-1 1
1 1
1 -1
e.out
1
e.in
3
0 0
0 2
2 0
e.out
0

Решение g6_1085:
Для решения этой задачи надо использовать формулу Пика, которая записывается так: x = s - n div 2 + 1, где s - площадь многоугольника, n - количество целочисленных точек на его сторонах.
Т.е. нам необходимо знать площадь многоугольника. Нам известна формула S = 1/2 * |Σi=1n[OPi, OPi+1]|, или преобразовывая ее и считая координаты точки O за (0; 0), получаем S = 1/2 * |(x1y2 - x2y1) + (x2y3 - x3y2) + ... + (xny1 - x1yn)|. Подробнее о выводе этой формулы можно прочитать в 4-ой части статьи "Вычислительная геометрия на плоскости". Пользуясь этой формулой и последовательно считывая координаты (следует не забывать о последнем члене этой суммы - сохранить координаты первой точки), легко получить площадь - сначала сложить все члены, затем взять по модулю и разделить на 2.
На этом же этапе следует считать количество целочисленных точек на сторонах многоугольника. Для этого надо посчитать длину проекций каждой стороны на координатные оси. Количество точек на этой стороне - НОД длин этих проекций. НОД по алгоритму Евклида считается так: на каждом шаге заменяем большое из двух чисел на остаток деления этого числа на меньшее, до тех пор, пока одно из чисел не станет равным нулю. Оставшееся число и есть наибольший общий делитель этих чисел. При подсчете количества точек следует также не забыть посчитать отрезок, соединяющий последнюю и первую точки многоугольника.
Теперь мы вычислили все необходимое и осталось только воспользоваться формулой, которая приведена в начале разбора: x = s - n div 2 + 1 
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	Задача g6_1086: Степень 2 (Московская городская школьная олимпиада по программированию, заочный тур 2002-2003)

Для того чтобы проверить, как её ученики умеют считать, Мария Ивановна каждый год задаёт им на дом одну и ту же задачу - для заданного натурального A найти минимальное натуральное N такое, что N в степени N (N, умноженное на себя N раз) делится на A. От года к году и от ученика к ученику меняется только число A.
Вы решили помочь будущим поколениям. Для этого вам необходимо написать программу, решающую эту задачу.
Формат входных данных
Во входном файле содержится единственное число A (1 <= A <= 109 - на всякий случай; вдруг Мария Ивановна задаст большое число, чтобы "завалить" кого-нибудь... ).
Формат выходных данных
В выходной файл вывести единственное число N.
Примеры
f.in
8
f.out
4
f.in
13
f.out
13

Решение g6_1086:
Для решения этой задачи нам потребуются некоторые математические знания. Любое число можно представить в виде двух наборов чисел: один из них - его простые делители, другой в каждом элементе содержит степень этого делителя. Т.е. числу 12 будет соответствовать набор ((2, 3), (2, 1)) - 12 = 22 * 31.
Чтобы число (X) делилось на другое число (Y) необходимо, чтобы для каждого простого делителя степень этого делителя у числа X была больше либо равна степени того же простого делителя у числа Y.
Для начала разобьем число A на простые делители. Заведем два массива, в первом будем хранить значения простых делителей, а во втором - их степени (назовем этот массив k). Будем считать, что число 1 встречается 1 раз - занесем это до начала цикла, это поможет избежать отдельной обработки числа 1. Устроим цикл (i) от 2 до A и будем считать, какие и сколько делителей встречается.
При правильном выполнении этих операций мы получим два массива, по которым можно однозначно восстановить число.
Теперь посчитаем число K из которого затем будем получать число N. Т.к. в составлении числа N должны присутствовать все простые делители, которые имеет число A, то K будет равно произведению всех простых делителей числа A со степенью 1. Т.е. числу K будет соответствовать тот же массив простых делителей, что и числу A, а все их степени будут равны 1.
Устроим цикл (j) от 1 до A, в котором будем перебирать "дополнительный множитель" для числа K. Т.е. мы получаем рабочее N = K * j. Разобьем j на том же наборе простых делителей на степени (назовем этот массив nk) и проверим следующее условие: если для всех делителей (nk[i] + 1) * K * j >= k[i], то выводим число K * j - это и будет ответ, иначе переходим к следующему шагу цикла по j.
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Задача g6_1087: Игра с фишками (Московская городская школьная олимпиада по программированию, заочный тур 2002-2003)

Вы являетесь одним из разработчиков новой компьютерной игры. Игра происходит на прямоугольной доске, состоящей из W*H клеток. Каждая клетка может либо содержать, либо не содержать фишку (см. рисунок).
Важной частью игры является проверка того, соединены ли две фишки путем, удовлетворяющим следующим свойствам:
1. Путь должен состоять из отрезков вертикальных и горизонтальных прямых.
2. Путь не должен пересекать других фишек.
При этом часть пути может оказаться вне доски. Например: 
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Фишки с координатами (1,3) и (4,4) могут быть соединены. Фишки с координатами (2,3) и (5,3) тоже могут быть соединены. А вот фишки с координатами (2,3) и (3,4) соединить нельзя - любой соединяющий их путь пересекает другие фишки.
Вам необходимо написать программу, проверяющую, можно ли соединить две фишки путем, обладающим вышеуказанными свойствами, и, в случае положительного ответа, определяющую минимальную длину такого пути (считается, что путь имеет изломы, начало и конец только в центрах клеток (или "мнимых клеток", расположенных вне доски), а отрезок, соединяющий центры двух соседних клеток, имеет длину 1).
Формат входных данных
Первая строка входного файла содержит два натуральных числа: W - ширина доски, H - высота доски (1 <= W,H <= 75). Следующие H строк содержат описание доски: каждая строка состоит ровно из W символов: символ "X" (заглавная английская буква "икс") обозначает фишку, символ "." (точка) обозначает пустое место. Все остальные строки содержат описания запросов: каждый запрос состоит из четырёх натуральных чисел, разделённых пробелами - X1, Y1, X2, Y2, причём 1 <= X1, X2 <= W, 1 <= Y1, Y2 <= H. Здесь (X1, Y1) и (X2, Y2) - координаты фишек, которые требуется соединить (левая верхняя клетка имеет координаты (1,1)). Гарантируется, что эти координаты не будут совпадать (кроме последнего запроса; см. далее). Последняя строка содержит запрос, состоящий из четырёх чисел 0; этот запрос обрабатывать не надо. Количество запросов не превосходит 20.
Формат выходных данных
Для каждого запроса необходимо вывести одно целое число на отдельной строке - длину кратчайшего пути, или 0, если такого пути не существует.
Примеры
g.in
5 4
XXXXX
X...X
XXX.X
.XXX.
2 3 5 3
1 3 4 4
2 3 3 4
0 0 0 0
g.out
5
6
0
g.in
4 4
XXXX
.X..
..X.
X...
1 1 3 1
0 0 0 0
g.out
4

Решение g6_1087:
Так как в решении задачи используются 32 битные компиляторы, то массив, содержащий описание доски, можно неизменным поместить в память. С его считыванием проблем не возникает (или не должно возникнуть). По краям доски, с каждой стороны, добавим ряд точек - это соответствует тому, что путь может пролегать за пределами доски.
Нашу доску можно представить в виде графа специального вида - где с каждой вершиной может быть связано не более четырех вершин - ее непосредственных соседей. Тогда наша задача сводиться к решению задачи нахождения кратчайшего пути между двумя вершинами невзвешенного графа, а для этого необходимо воспользоваться поиском в ширину.
Рассмотрим решение для одного запроса, естественно, что для других запросов оно будет полностью аналогичным.
Заведем еще один массив [Dist], совпадюащий по размерам с размерами доски и заполним все его элементы "бесконечностью"; каждый его элемент будет содержать количество ходов, необходимое, чтобы добраться от начальной клетки до данной. Естественно, что элемент, координаты которого совпадают с координатами начальной фишки, будет содержать ноль. Теперь временно "модернизируем" доску - значение элемента доски, соответствующее конечной фишке заменим на точку.
Теперь, для обхода графа в ширину, создадим очередь, поставим указатель головы и хвоста на 1, а в первый элемент занесем координаты начальной фишки. Теперь будем двигаться по очереди до тех пор, пока элемент очереди не будет содержать значение координат конечной фишки (т.е. кратчайший путь найден) или до тех пор, пока указатель на голову очереди не станет больше указателя на хвост - это означает, что все теоретически достижимые элементы очереди достигнуты.
На каждом шагу будем рассматривать элемент очереди, с координатами (X, Y). Т.к. элемент в очереди, то он достижим из начального за Dist[X, Y] ходов. Рассмотрим четыре соседних с ним элемента: если элемент лежит в пределах расширенной доски, свободен (т.е. элемент доски содержит точку) и расстояние до него равно бесконечности (он еще не рассмотрен), то его следует занести в очередь, а расстояние до него на единицу больше, чем у элемента из которого мы в него пришли.
Условия выхода уже описаны. Теперь осталось только вывести количество шагов (Dist[X2, Y2]) или 0, если Dist[X2, Y2] равно бесконечности. Восстановим доску, заменив точку в (X2, Y2) на X.

Задача g6_1088: Раскопки (Московская городская школьная олимпиада по программированию, заочный тур 2002-2003)

Во время недавних раскопок на Марсе были обнаружены листы бумаги с таинственными символами на них. После долгих исследований учёные пришли к выводу, что надписи на них на самом деле могли быть обычными числовыми равенствами. Если бы этот вывод оказался верным, это доказало бы не только то, что на Марсе много лет назад были разумные существа, но и то, что они уже умели считать:
Ученые смогли понять, что в этом случае означают найденные символы, и перевели эти равенства на обычный язык - язык цифр, скобок, знаков арифметических действий и равенства. Кроме того, из других источников было получено веское доказательство того, что марсиане знали только три операции - сложение, умножение и вычитание (марсиане никогда не использовали "унарный минус": вместо "-5" они писали "0-5"). Также ученые доказали, что марсиане не наделяли операции разным приоритетом, а просто вычисляли выражения (если в них не было скобок) слева направо: например, 3+3*5 у них равнялось 30, а не 18.
К сожалению, символы арифметических действий марсиане почему-то наносили специальными чернилами, которые, как оказалось, были не очень стойкими, и поэтому в найденных листках между числами вместо знаков действий были пробелы. Если вся вышеизложенная теория верна, то вместо этих пробелов можно поставить знаки сложения, вычитания и умножения так, чтобы равенства стали верными. Например, если был найден лист бумаги с надписью "18=7 (5 3) 2", то возможна такая расстановка знаков: "18=7+(5-3)*2" (помните про то, в каком порядке марсиане вычисляют выражения!). В то же время, если попался лист с надписью "5=3 3", то марсиане явно не имели в виду числового равенства, когда писали это:
Вы должны написать программу, находящую требуемую расстановку знаков или сообщающую, что таковой не существует.
Формат входных данных
Первая строка входного файла состоит из натурального (целого положительного) числа, не превосходящего 230, знака равенства, и последовательности натуральных чисел (не более десяти), произведение которых также не превосходит 230. Некоторые группы чисел (одно или более) могут быть окружены скобками. Длина входной строки не будет превосходить 80 символов, и других ограничений на количество и вложенность скобок нет. Между двумя соседними числами, не разделенными скобками, всегда будет хотя бы один пробел, во всех остальных местах может быть любое (в том числе и 0) число пробелов (естественно, внутри числа пробелов нет).
Формат выходных данных
В выходной файл необходимо вывести одну строку, содержащую полученное равенство (т.е., исходное равенство со вставленными знаками арифметических действий). В случае если требуемая расстановка знаков невозможна, вывести строку, состоящую из единственного числа "-1". Выходная строка не должна содержать пробелов.
Примеры
h.in
18=7 (5 3) 2
h.out
18=7+(5-3)*2
h.in
5=3 3
h.out
-1

Решение g6_1088:
Эту задачу можно решать множеством самых разнообразных способов, но мы остановимся на одном из самых простых, хотя, может быть, и не самом эффективном. Решение нашей задачи сводиться к рекурсивному перебору знаков - это не более 39 (менее 20000) вариантов и вычислению значения выражения для каждого варианта.
Именно задача вычисления выражения и является наиболее важной и трудоемкой. Мы воспользуемся модификацией так называемого "палочного метода" вычисления выражений. Для этого введем несколько правил замены. Т.е. если мы находим строку определенного вида, то заменяем ее на строку определенную правилом, поиск каждый раз начинаем с начала выражения.
'x+y' => 'z', где z=x+y
'x-y' => 'z', где x=x-y
'x*y' => 'z', где x=x*y
'(x)' => 'x'
Т.е. если мы встречаем два числовых операнда, между которыми стоит некоторый знак, то выделяем это выражение (назовем его "элементарным выражением", например, '12+35') и передаем его в процедуру, подчитывающую выражения такого простого вида (для примера она должна вернуть строку '47'), а затем заменяем в строке, содержащей выражение выделенную подстроку на результат вычислений. Если же встретился один числовой операнд, заключенный в скобки, то скобки следует удалить из строки - такое преобразование не изменяет значения выражения. Несложно проверить, что, используя эти правила, мы всегда получаем правильный результат.
Немного более подробно остановимся на алгоритме выделения элементарных выражений. Здесь можно воспользоваться методом конечных автоматов, введя автомат, имеющий следующие состояния:
1: жду начала выражения.
'0'..'9' - очищаем строку элементарного выражения, заносим текущий символ в строку элементарного выражения, переход в состояние 2.
другие символы - не выполняем никаких действий
2: ввод первого операнда.
'0'..'9' - добавляем текущий символ в строку элементарного выражения.
'+', '-', '*' - добавляем текущий символ в строку элементарного выражения, переход в состояние 3.
другие символы - переход в состояние 1.
3: проверка второго операнда.
'0'..'9' - добавляем текущий символ в строку элементарного выражения, переход в состояние 4.
другие символы - переход в состояние 1.
4: ввод второго операнда.
'0'..'9' - добавляем текущий символ в строку элементарного выражения.
другие символы - конец работы автомата, элементарное выражение найдено.

Автомат для удаления скобок, в которые заключен единственный операнд, написать еще проще.
Условие того, что выражение посчитано - не одно преобразование элементарного выражения не найдено. Т.е. осталось выражение вида 'x=y', где x и y - числа. Проверить его не представляет труда. В случае если равенство оказалось верным, следует вывести выражение с расставленными знаками (копию выражения, которое мы подсчитывали с помощью элементарных выражений).
Теперь об организации рекурсии. Вводимое выражение необходимо преобразовать, удалив все лишние пробелы, оставив только по одному пробелу между числами, перед скобкой и после скобки. Пробелы, перед первым и после последнего символа следует удалить.
Рекурсивная процедура должна искать в строке первый пробел, последовательно вставлять туда все возможные знаки и запускать следующую процедуру. В случае если пробелов найти не удалось, следует запускать проверку выражения. После работы процедуры на том месте, где она осуществляла вставку, следует восстанавливать пробел.
Теперь осталось только корректно обработать отсутствие решения.

[image: image58.png]


Задача g6_1089: Эксперимент (V Московская командная студенческая олимпиада по программированию 2002)

Результат эксперимента представляет из себя матрицу из 0 < N <= 1000 строк и 0 < M <= 1000 столбцов, заполненную целыми числами по модулю не превосходящими 103. Отвечающим условиям эксперимента считаются такие подматрицы размера K строк и L столбцов (0 < K < N, 0 < L < M), что сумма элементов в каждой из них в точности равна заданному числу S.
Требуется определить, сколько подматриц в исходной матрице отвечают условиям эксперимента.
Например, в матрице 3*3, состоящий из единиц, подматрицы размера 2*2 с суммой 4 встречаются 4 раза.
Входные данные:
В первой строке стандартного потока ввода находятся 5 чисел N, M, K, L и S, разделенные пробелами. В каждой из следующих N строк находится по M чисел, разделенных пробелами, являющихся элементами матрицы (целые числа, по модулю не превосходящие 30000 [здесь, возможно, опечатка, т.к. в описании сказано, что каждый элемент не превосходит 1000. М.Г.]).
Результат:
В выходной поток записывается одно число - количество подматриц размера K*L, сумма элементов в которых равна S.
Пример:
Входные данные:
3 3 2 2 4
1 1 1
1 1 1
1 1 1
Результат:
4

Решение g6_1089:
Несложно понять, что для решения этой задачи используется динамическое программирование. Действительно, будем использовать дополнительную матрицу такого же размера, в каждом элементе которой будем хранить сумму всех элементов, лежащих не ниже и не правее данного. Пусть A - исходная матрица, B - преобразованная (она может совпадать с A, как мы увидим в дальнейшем элементы матрицы A не понадобятся нигде, кроме как при составлении матрицы B). Тогда B[x,y] = sum[i=1,x](sum[j=1,y](A[i,j])).
Чтобы ускорить процесс воспользуемся тем, что B[x,y] = A[x,y] + B[x-1,y] + B[x,y-1] - B[x-1,y-1]. Для облегчения подсчетов, создадим "барьер" вокруг матрицы B, шириной 1 и заполненный нулями (т.е. создадим нулевые строку и столбец в матрице B и заполним их нулями). Теперь у нас есть матрица B, в которой хранятся суммы. Допустим, мы хотим проверить, является ли точка (x,y) - верхним левым краем искомой подматрицы. Если это так, то должно выполняться условие: B[x,y] + B[x+K,y+L] - B[x,y+L], - B[x+K,y] = S. Теперь достаточно пройти циклом по всем возможным правым углам подматриц и определить, сколько из них удовлетворяют условию.
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Задача g6_1090: Кубооктаэдр (XVII Кировская областная олимпиада по информатике).

Возьмем кубик и приклеим к его граням еще по такому же кубику. В результате получим фигуру, представленную на втором рисунке. К свободным граням полученной фигуры, приклеим еще кубики. На рисунке представлены "кубооктаэдры" степеней 0, 1, 2.
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Кубооктаэдром степени N назовем фигуру, полученную в результате N-го доклеивания кубиков. Составить программу, подсчитывающую, количество кубиков для кубооктаэдра N-й степени(1<=N<=100000). 

Решение g6_1090: (предоставлено Ефремовым Алексеем)
Чистая арифметика! Обозначим за h высоту некоторого кубооктаэдра. Несложно заметить, что при увеличении степени фигуры, h возрастает в арифметической прогрессии с разностью 2.
Также очевидно, что любой кубооктаэдр степени n можно условно разбить на 2*n+1 уровня, где n-его степень. Кол-во уровней есть всегда нечётное число, поэтому мы можем выделить серединный уровень. Также назовём единичным, уровень, содержащий только один кубик. Рассмотрим кубооктаэдр степени 1. Его мы можем условно разделить на три уровня(т. к любой уровень кубооктаэдра имеет лишь один слой кубиков, далее для простоты мы будем работать только с его проекцией на плоскость):
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Итак, для того чтобы получить кубооктаэдр следующей степени нужно доклеить к каждой грани каждого уровня по кубику, а также прибавить еще два единичных уровня.
Кубооктаэдр 2-й степени:
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Осталось подсчитать кол-во добавленных кубиков в очередной степени кубооктаэдра(t) и прибавить их кол-во к общей сумме. Для этого нам потребуется знать кол-во кубиков в серединном уровне(q) и высоту(h) предыдущей степени кубооктаэдра. Если внимательно взглянуть на оба разбиения(см. выше) всплывает красивая формула для нахождения t: t=2*q+h*2+2.
Процедура подсчёта кол-ва кубиков приведена ниже:

procedure solve(const k:longint{степень кубооктаэдра}; var r:extended{кол-во кубиков});

var h{высота},q{кол-во кубиков на серед. уровне}:extended;

      i:longint;

begin

    h:=1; r:=1; q:=1;

    for i:=2 to k do begin

      r:=r+2*q+h*2+2; {t=2*q+2*h+2}

      inc(q,h*2+2);

      inc(h,2);

     end;

 end;

Следует отметить, что ограничение 0 <= N <= 100000 диктует необходимость использования вещественных типов данных, с последующим их преобразованием на выходе (при работе в среде Turbo Pascal 7.0):

writeln(output,r:0:0);

Задача g6_1091: Бусинки (XII Кировская областная олимпиада по информатике).

Маленький мальчик делает бусы. У него есть много пронумерованных бусинок. Каждая бусинка имеет уникальный номер - целое число в диапазоне от 1 до N. Он выкладывает все бусинки на полу и соединяет бусинки между собой произвольным образом так, что замкнутых фигур не образуется. Каждая из бусинок при этом оказывается соединенной с какой-либо другой бусинкой.
Требуется определить, какое максимальное количество последовательно соединенных бусинок присутствует в полученной фигуре (на рисунке эти бусинки выделены темным цветом). 

[image: image63.png]



Входной файл: input.txt
В первой строке - количество бусинок . В последующих строках по два целых числа - номера, соединенных бусинок.
Выходной файл: output.txt
Вывести одно число - искомое количество бусинок.
Пример:
Входной файл
7
4 5
6 7
7 4
7 2
1 3
4 1
Выходной файл
5

Решение g6_1091: (предоставлено Ефремовым Алексеем)
Предположим, что мы уже имеем массив [1..N,1..2], где [i,1], [I,2]-длины максимальных веток, исходящих из i-той вершины, причём условимся, что [i,1]>=[I,2] (это потребуется в дальнейшем). Например, на рисунке для 4-ой вершины это 2 и 2. для 1-ой 1 и 3. Понятно, что в этом случае мы без труда сможем определить искомую величину - максимальное количество последовательно соединённых бусинок:

 max:=0;

  for i:=1 to s[0,2] do

   if s[i,1]+s[i,2]>max then max:=s[i,1]+s[i,2];

  inc(max);

Осталось вычислить этот массив. Всё, что нужно для этого - грамотно пустить рекурсию. Также нужно заметить, что если мы программируем в Turbo Pascal 7.0(именно так и было на олимпиаде), мы не можем создать матрицу смежности требуемого размера. Придётся обойтись списком связей, который прекрасно поместится в отведённую память(т.к. граф не имеет циклов). Для этого придётся использовать динамические структуры(опять же из-за памяти). Также создадим ещё один массив этого типа(log), где i-тый элемент - указатель на просматриваемую на i-том шаге рекурсии в данный момент вершину(т.е. фактически значение log[i] будет продвигаться от 1-го до последнего элемента в исходном списке связей(x[i])). Ещё введём булевский массив p, i-тый элемент которого показывает, просмотрена ли i-тая вершина или нет.
Запускаем рекурсию начиная с первой вершины и на каждом шаге двигаясь по списку связей (а точнее изменяя значения log) вызываем эту же процедуру ,естественно с параметром равным log[i] (i-текущий параметр процедуры) в данный момент. Далее при возвращении обратно, проверяем, есть ли ветка у log[i]-го элемента, которая длиннее, чем какая-нибудь ветка у i-го элемента, если это так, то соответствующим образом модифицируем массив веток(sol).
Процедура будет выглядеть примерно так:

   {первоначально log=исходный список связей; p-все элементы false}

   procedure solve( i:integer);

   begin

    p[k]:=false;

    while log[i]<>nil do begin

      if p[log[i]^.data] then begin

        solve(log[i]^.data);

        if s[log[i]^.data,1]>=s[i,1] then begin

          q:=s[I,1];

          s[i,1]:=s[log[i]^.data,1]+1;

          s[i,2]:=q

        end

       else

        if s[log[i]^.data,1]>=s[i,2] then

         s[i,2]:=s[log[i]^.data,1]+1

      end;

     log[i]:=log[i]^.next;

    end;

  end; 

Осталось заметить, что массив s не всегда будет содержать все присутствующие ветки для всех вершин, но для элемента с максимальной суммой вершин в ветках, значение будет определено обязательно.

[image: image64.png]


Задача g6_1092: Пары слов (Самарская областная олимпиада по информатике 2001).

Входной файл содержит набор слов (словом считается последовательность символов, не содержащая символа перевода строки). 1-я буква может быть как заглавной, так и строчной, остальные - строчные. Пусть некоторая последовательность букв встречается в обоих словах (регистр букв учитывается).
Процентом совпадения назовем максимальную длину такой последовательности, деленную на длину более короткого из этих слов, умноженную на 100% и округленное до ближайшего целого. Требуется распределить слова по парам, так чтобы суммарный процент совпадения для всех пар был наибольшим.
Формат входного файла:
N
слово1
...
словоN
где N - число слов от 2 до 12 (всегда четное). Длина каждого слова не превышает 20 символов.
Формат выходного файла:
слово слово процент_совпадения
...
слово слово процент_совпадения
где:
в каждой паре слова стоят в алфавитном порядке.
пары отсортированы в алфавитном порядке по первым словам в них.
Пример входного файла:
8
Оля
Ира
Катя
Наташа
Сережа
Илья
Коля
Саша
Файл результата для данного примера:
Илья Оля 67
Ира Сережа 67
Катя Коля 50
Наташа Саша 75

Решение g6_1092:
Вначале нам потребуется отсортировать слова - в дальнейшем это избавит нас от любых дополнительных действий по сортировке. Так как слов всего 12, то достаточно использовать сортировку пузырьком.
Теперь следует построить таблицу совпадений. Напишем процедуру, которая принимает два слова и выдает процент совпадения так, как это определено в условии. Для этого нам потребуется находить максимальную общую подпоследовательность. Эта подзадача решается методом динамического программирования. Пустим два вложенных цикла - один по буквам первого слова, второй - по буквам второго. В ячейке A[i, j] таблицы будет храниться длина наибольшей подпоследовательности из i первых букв первого слова и j первых букв второго слова. В таком случае, если на текущем шаге буквы совпали, то A[i, j] := A[i-1, j-1], а в случае не совпали A[i, j] = max(A[i-1, j], A[i, j-1]). Теперь просто возьмем правый нижний элемент таблицы - он и будет длиной наибольшей общей подпоследовательности, а, зная ее процент совпадения, определяем как длину подпоследовательности умноженную на 100 и деленную на длину меньшего слова, а затем округленную до ближайшего целого.
Таблица совпадений для всех пар успешно построена. Теперь надо организовать эффективный перебор всех возможных пар для выбора лучшего решения. Также нам надо стремиться к тому, чтобы решение было выведено сразу в нужном формате. Т.к. наш массив слов уже отсортирован, то это означает, что первое слово в паре должно стоять перед вторым словом, а также первые слова пар должны быть упорядочены.
Напишем рекурсивную процедуру, которая будет подставлять первое слово текущей пары на первое свободное место, а затем пытаться подставить второе слово пары на любую последующую позицию. Как только все пары будут созданы, следует проверить, лучше ли текущее решение, чем текущий максимум. Для вывода достаточно помнить, в какой паре находится какое слово (одномерный массив из 12 элементов, в каждом из которых хранится число от 1 до 6). Сложность работы рекурсии будет O(N!!), т.е. для N=12: 11*9*7*5*3=10395, что вполне приемлемо.
Ну и вывод совсем простой: цикл по парам, и вывод всех встретившихся слов, а затем вывод процента совпадений (для этого надо запомнить номера слов и вывести соответствующий элемент из таблицы совпадений).
Задача g6_1093: Несвязные области (Самарская областная олимпиада по информатике 2001).

На плоскости произвольным образом размещают N (1<=N<=50) произвольных прямоугольников со сторонами, параллельными осям координат. Взаимное расположение прямоугольников допускает их пересечение. Требуется составить программу определения количества несвязных областей, на которые прямоугольники разбивают плоскость.
Входные данные: 
В первой строке входного файла input.txt содержится число N. В каждой из следующих N строк располагаются координаты одного прямоугольника: координаты левого верхнего (ai,bi) и правого нижнего (ci, di) углов.
Ограничения: 
-10000<=ai<=10000, -10000<=bi<=10000, 
-10000<=ci<=10000, -10000<=di<=10000.
Выходной файл output.txt: число (несвязных областей).
Пример входного файла:
2
0 1 1 0
0 2 1 0
output.txt для данного примера:
3

Решение g6_1093:
Решение этой задачи опирается на те же методы, которые использованы в задаче #1041 - Квадраты.
Мы также заносим все координаты x и y в два массива, сортируем их по возрастанию, удаляем равные элементы из массивов и пересчитываем координаты прямоугольников уже в новой системе (где новая координата прямоугольника - индекс элемента массива, содержащего старую координату).
Теперь все координаты наших прямоугольников лежат в пределах от 1 до 100. Это позволяет завести нам двумерный массив и дальнейшее решение осуществлять на нем.
Каждая ячейка новой сетки должна содержать пять флагов: входит ли эта клетка в какой-либо прямоугольник и четыре флага, указывающие, проходит ли по какой-либо границе (левой, правой, верхней или нижней) этой клетки граница какого-либо прямоугольника.
Устанавливать первый флаг очень просто: для этого достаточно перебрать все прямоугольники и пометить все клетки, которые в них входят. С границами все несколько хитрее - во-первых, надо пройтись циклом по всем x, входящим в прямоугольник и пометить, что нижние клетки прямоугольника имеют нижнюю границу, а верхние - верхнюю. Точно также надо пустить цикл по y, с пометкой левых и правых границ.
Однако если просто сделать так, то дальнейшее решение будет несколько осложнено. Поэтому, на этапе разметки, следует устанавливать еще некоторые границы. Допустим, мы установили наличие левой границы у какой-то клетки. В этом случае, нам надо также установить правую границу у клетки, которая лежит слева от нее. Точно также для всех других направлений. Т.е. все границы становятся "двусторонними"
Следующим этапом будет выделение несвязных областей. Это можно сделать несколькими способами: рекурсивным, обходом в ширину, сканированием. Следует внимательно следить, чтобы процедура не переходила на непомеченные клетки (в которых нет ни одного прямоугольника) и не перескакивала через границы клеток.
К полученному результату следует прибавить единицу - внешнюю область.
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Задача g6_1094: Космический мусорщик (Всероссийская командная олимпиада школьников по информатике 2002).

Решение g6_1094:
В околоземном космическом пространстве накопилось много мусора, поэтому ученые сконструировали специальный аппарат - ловушку для космического мусора. Для того чтобы хорошо собирать мусор, этот аппарат должен двигаться по достаточно сложной траектории, сжигая собранный по пути мусор. Ловушка может передвигаться в пространстве по 6 направлениям: на север (N), на юг (S), на запад (W), на восток (E), вверх (U) и вниз (D). Движением ловушки управляет процессор. Программа движения задается шестью правилами движения, которые соответствуют каждому из указанных направлений. Каждое такое правило представляет собой строку символов из множества {N, S, W, E, U, D}.
Команда ловушки есть пара из символа направления и параметра - целого положительного числа M. При исполнении такой команды ловушка в соответствии со своей программой выполняет следующее. Если параметр больше 1, то она перемещается на один метр в направлении, которое указано в команде, а затем последовательно выполняет команды, заданные правилом для данного направления, с параметром меньше на 1. Если же параметр равен 1, то просто перемещается на один метр в указанном направлении.
Пусть, например, заданы следующие правила:

	Направление
	Правило

	N
	N

	S
	NUSDDUSE

	W
	UEWWD

	E
	-

	U
	U

	D
	WED


Тогда при выполнении команды S(3) мусорщик выполнит следующие действия:
1) переместится на 1 метр в направлении S
2) выполнит последовательно команды N(2), U(2), S(2), D(2), D(2), U(2), S(2), E(2).
Если далее проанализировать действия мусорщика при выполнении команд из пункта 2, получим, что в целом он совершит следующие перемещения:

SNNUUSNUSDDUSEDWEDDWEDUUSNUSDDUSEE

По заданной команде определите, какое общее количество перемещений на один метр совершит ловушка при выполнении заданной команды. В приведенном примере это количество равно 34.
Формат входных данных
Первые шесть строк входного файла задают правила для команд с направлением N, S, W, E, U и D соответственно. Каждая строка содержит не более 100 символов (и может быть пустой). Следующая строка содержит команду ловушки: сначала символ из множества {N, S, W, E, U, D}, затем пробел и параметр команды - целое положительное число, не превышающее 100.
Формат выходных данных
Выведите в выходной файл единственное число - количество перемещений, которое совершит ловушка. Гарантируется, что ответ не превышает 109.
Пример
trash.in
N
NUSDDUSE
UEWWD

U
WED
S 3
trash.out
34

Решение g6_1094:
Первая мысль, которая возникает при прочтении условия - использовать рекурсию. В принципе, мысль правильная, однако размерность задачи не очень большая и за счет сохранения уже вычисленных результатов можно сэкономить много времени.
Для каждого из направлений сохраним строку правила. Теперь напишем рекурсивную процедуру с двумя переменными на входе - направление (C) и параметр (I). Понятно, что для вычисления, A[C, I] достаточно просуммировать все значения (и прибавить 1), где Cnew - символы строки, соответствующей C и параметром I-1. Однако чтобы получилась экономия времени, следует запоминать уже посчитанные значения. Это можно реализовать с помощью массива от 1 до 100 для каждого из 6 символов. Сначала следует заполнить массив специальными символами, которые будут означать, что значение еще не посчитано (например, отрицательными числами). Каждый раз, когда будет посчитано новое значение - следует заносить его в массив. Для параметра 1 массив для всех направлений должен быть заполнен 1.
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Здравствуйте, уважаемые посетители!

Этот сайт посвящен подробному разбору олимпиадных задач по информатике. На этом сайте разобраны задачи школьных, городских, областных, Всероссийских, международных, университетских, ACM олимпиад, а также задачи неопределенного происхождения и собственного сочинения. Исходные тексты к задачам не прилагаются. К некоторым задачам прилагаются тесты. Кроме того имеется отличная подборка книг и статей, великолепная коллекция ссылок и активно работающий форум. Удачи вам в решении олимпиадных задач!

Если вы на сайте впервые, то прочитайте документ "Первый раз на g6", он поможет вам разобраться, что к чему.

Все архивы находяться в формате RAR 3. Вы можете скачать WinRAR 3 с этого сайта или последнюю версию с сайта rarlab
Сайт построен на технологии JavaScript. Если ваш браузер не поддерживает ее, то вы можете воспользоваться html-списком задач и ссылками на другие разделы с этой страницы

В разделе "Разбор задач" вы можете найти большое количество задач с подробным разбором. Если у вас есть опыт написания программ на Паскале или Си, то по разбору задачи вам очень легко будет написать программу. Разобраны задачи, характерные для олимпиад, прорешав их вы сможете хорошо подготовиться к олимпиаде по информатике или наоборот, выбрать задачи для проведения своей олимпиады. Студенты могут найти в этом разделе разбор задач из лабораторных работ по информатике.

В разделе "Книги, статьи" лежат самые лучшие книги по олимпиадным задачам по программированию, учебники по Паскалю, а также мои статьи. Алгоритмы, используемые в решении той или иной задачи, кратко изложены в ее разборе. Если вам нужен какой-то алгоритм, то заходите на algolist.manual.ru - самую большую и хорошую коллекцию алгоритмов.

В разделе "Авторы" перечислены авторы разборов на этом сайте. Там же лежит моя автобиография

В разделе "Архив" содержится самое большое количество ссылок (в одной таблице!) на русскоязычные задачи и тесты к ним.

В разделе "Форум" находится объединенный форум AlgoList

В разделе "Ссылки" вы можете найти ссылки на хорошие ресурсы про олимпиадные задачи, Паскаль и алгоритмы.
Задачи отсортированы по номеру

Соритровать задачи по: номеру|номеру (обратно)|сложности|сложности (обратно)|теме|теме (обратно)
	Номер задачи
	Название
	Сложность
	Тема
	Тесты

	#1001
	Проблема с A и B
	очень простая
	Структуры данных
	Тесты

	#1002
	Трамвайные билеты
	очень простая
	Динамическое программирование
	Тесты

	#1003
	Шифр Цезаря
	очень простая
	Строки
	-

	#1004
	Равновеликие прямоугольники
	простая
	Арифметика
	Тесты

	#1005
	MIME64
	средней сложности
	Строки
	Тесты

	#1006
	Скобки
	простая
	Строки
	-

	#1007
	Куль хацкеры
	средней сложности
	Строки
	-

	#1008
	Редкое имя
	средней сложности
	Строки
	Тесты

	#1009
	Уравнение
	простая
	Арифметика
	-

	#1010
	Вирусы
	простая
	Структуры данных
	-

	#1011
	Города
	средней сложности
	Переборные задачи
	Тесты

	#1012
	КВН
	простая
	Арифметика
	-

	#1013
	Коррекция кода
	простая
	Строки
	-

	#1014
	Исправления
	средней сложности
	Строки
	-

	#1015
	Степень
	простая
	Арифметика
	-

	#1016
	Диски
	сложная
	Разное
	Тесты

	#1017
	Демократия в опасности
	простая
	Арифметика
	-

	#1018
	Пуговицы
	простая
	Арифметика
	-

	#1019
	Банки
	средней сложности
	Арифметика
	-

	#1020
	A to B
	простая
	Поиск
	-

	#1021
	2n
	средней сложности
	Арифметика
	Тесты

	#1022
	Ниточка
	средней сложности
	Геометрия
	-

	#1023
	Массивище
	средней сложности
	Структуры данных
	Тесты

	#1024
	Знакомые
	средней сложности
	Разное
	-

	#1025
	Домино
	сложная
	Сортировки и последовательности
	-

	#1026
	Монеты
	сложная
	Арифметика
	-

	#1027
	Четные и нечетные члены последовательности
	очень простая
	Структуры данных
	-

	#1028
	Считаем кораблики
	средней сложности
	Разное
	-

	#1029
	Палиндромы
	очень простая
	Строки
	-

	#1030
	Лошадью ходи!
	средней сложности
	Динамическое программирование
	-

	#1031
	Левые повороты
	средней сложности
	Геометрия
	-

	#1032
	Почти Крэг Туми
	простая
	Арифметика
	-

	#1033
	Прицельное метание помидор
	средней сложности
	Арифметика
	-

	#1034
	Программистика
	сложная
	Разное
	Тесты

	#1035
	'Мы вас упакуем!'
	очень простая
	Арифметика
	-

	#1036
	Хитрющая строка
	сложная
	Арифметика
	-

	#1037
	Анаграммы
	средней сложности
	Строки
	-

	#1038
	Система Защиты
	очень сложная/особо интересная
	Структуры данных
	Тесты

	#1039
	Виза
	простая
	Арифметика
	-

	#1040
	Робот-сапер
	сложная
	Задачи на графах
	-

	#1041
	Квадраты
	сложная
	Структуры данных
	-

	#1042
	Треугольник
	средней сложности
	Динамическое программирование
	-

	#1043
	Принцип компании
	средней сложности
	Сортировки и последовательности
	-

	#1044
	Уникальная строка
	средней сложности
	Строки
	-

	#1045
	День рождения Иванова
	сложная
	Динамическое программирование
	Тесты

	#1046
	Упаковка простых
	сложная
	Структуры данных
	-

	#1047
	Бизнес-классики
	очень сложная/особо интересная
	Динамическое программирование
	-

	#1048
	Оппозиция
	сложная
	Задачи на графах
	-

	#1049
	Телеметрия
	очень сложная/особо интересная
	Разное
	-

	#1050
	Лесной пожар
	очень сложная/особо интересная
	Геометрия
	-

	#1051
	Замок
	сложная
	Задачи на графах
	-

	#1052
	Олимпиада
	очень сложная/особо интересная
	Динамическое программирование
	-

	#1053
	Конфуз
	средней сложности
	Структуры данных
	Тесты

	#1054
	Автобусный диспетчер
	очень сложная/особо интересная
	Разное
	Тесты

	#1055
	Кубики
	очень сложная/особо интересная
	Разное
	Тесты

	#1056
	Многоугольники
	сложная
	Сортировки и последовательности
	Тесты

	#1057
	Электронная почта
	очень сложная/особо интересная
	Динамическое программирование
	Тесты

	#1058
	Автобус
	очень сложная/особо интересная
	Поиск
	Тесты

	#1059
	Электронные часы
	сложная
	Разное
	Тесты

	#1060
	Дождик
	сложная
	Геометрия
	Тесты

	#1061
	K-ичные числа
	средней сложности
	Сортировки и последовательности
	-

	#1062
	Черепаха
	сложная
	Динамическое программирование
	Тесты

	#1063
	Михаил Густокашин против бюрократии
	средней сложности
	Задачи на графах
	Тесты

	#1064
	Агенты
	средней сложности
	Задачи на графах
	Тесты

	#1065
	Игра в слова
	средней сложности
	Строки
	Тесты

	#1066
	Ездец
	простая
	Разное
	Тесты

	#1067
	Метро
	средней сложности
	Задачи на графах
	Тесты

	#1068
	Террористы
	сложная
	Задачи на графах
	Тесты

	#1069
	Школы
	сложная
	Задачи на графах
	Тесты

	#1070
	Блокада
	сложная
	Задачи на графах
	Тесты

	#1071
	Форум
	средней сложности
	Задачи на графах
	Тесты

	#1072
	Столица
	средней сложности
	Поиск
	Тесты

	#1073
	Три города
	очень сложная/особо интересная
	Задачи на графах
	Тесты

	#1074
	Простые гири
	средней сложности
	Арифметика
	Тесты

	#1075
	Folding
	сложная
	Динамическое программирование
	Тесты

	#1076
	Фишки
	сложная
	Структуры данных
	Тесты

	#1077
	Квадраты 2
	средней сложности
	Динамическое программирование
	Тесты

	#1078
	Калькулятор
	простая
	Переборные задачи
	-

	#1079
	Предсказание
	простая
	Арифметика
	-

	#1080
	Чайнворд
	очень сложная/особо интересная
	Динамическое программирование
	Тесты

	#1081
	Таймер
	простая
	Строки
	Тесты

	#1082
	Домой на электричках
	средней сложности
	Динамическое программирование
	Тесты

	#1083
	Клад
	очень простая
	Арифметика
	Тесты

	#1084
	Забавная игра
	простая
	Структуры данных
	Тесты

	#1085
	Целые точки
	средней сложности
	Геометрия
	Тесты

	#1086
	Степень 2
	сложная
	Арифметика
	Тесты

	#1087
	Игра с фишками
	средней сложности
	Задачи на графах
	Тесты

	#1088
	Раскопки
	сложная
	Строки
	Тесты

	#1089
	Эксперимент
	средней сложности
	Динамическое программирование
	-

	#1090
	Кубооктаэдр
	средней сложности
	Арифметика
	-

	#1091
	Бусинки
	средней сложности
	Динамическое программирование
	-

	#1092
	Пары слов
	средней сложности
	Переборные задачи
	Тесты

	#1093
	Несвязные области
	средней сложности
	Разное
	Тесты

	#1094
	Космический мусорщик
	средней сложности
	Динамическое программирование
	Тесты
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