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Троицк
«Байтик»


Задача №1. Дубовая

На дровяном складе лежат дубовые бревна различной длины. Каждое бревно может  быть диной несколько метров (целое число): самое короткое – 1 метр, самое длинное бревно не превышает 32000 метров.

На складе имеется циркулярная пила, способная за один раз распилить любое количество положенных друг на друга бревен.


[image: image1.wmf]
Необходимо распилить все бревна на деревянные кружки длиной по 1 метру за минимальное количество распилов.

Требуется написать программу, которая, по длинам бревен на складе вычисляет  минимальное количество распилов.

Формат ввода. Данные вводятся из файла BREVNA.TXT в следующем виде. 

В первой строке файла указано число бревен M.

В каждой из M последующих строках записано число – длина бревна в метрах.

Например:

3

2

4

2

Формат вывода: в файл DUB.TXT выводится минимальное число распилов.

Для приведенного выше примера число распилов будет 2.

Оценка 30 баллов

Задача №2. Шкатулка

Прямоугольная крышка шкатулки расчерчена на одинаковые квадраты, параллельные сторонам крышки. Вершины квадратов – это узлы получившейся сетки: N(M узлов (3<=N,M<=99). Обе оси симметрии, параллельные сторонам шкатулки проходят через узлы сетки.  

Узор на крышке выложен одинаковыми драгоценными камнями, вклеенными в узлы. Никакие два камня не могут быть вклеены в один узел. Узор симметричен относительно обеих осей симметрии крышки шкатулки. Если камень вклеен в узел, находящийся на оси симметрии, то он симметричен сам себе относительно этой оси.
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Через какое-то время некоторые камни отклеились и потерялись. 
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Необходимо переклеить минимальное количество оставшихся камней, так чтобы рисунок снова стал симметричным относительно обеих осей. Нельзя выбрасывать камни и добавлять новые.

Требуется написать программу, которая по описанию  испорченной шкатулки определяет, какие камни необходимо переклеить.

Если решение имеет несколько вариантов, достаточно указать только один. 

Сетка на крышке описывается так: для каждого узла указывается номер ряда и номер столбца, в которых он расположен, начиная с верхнего левого угла. Все камни так же пронумерованы. Для каждого камня указывается его номер и координаты узла, в который он вклеен.

Для всех переклеенных камней указываются координаты нового узла.

Формат ввода. Ввод производить из файла UZOR.TXT. 

В первой строке указываются два числа, разделенных пробелами – N количество узлов по горизонтали (столбцов) и M количество узлов по вертикали (рядов). 

В следующей строке указывается число n –количество камней.

Далее следуют n  строк, в каждой из которых указан номер и местоположение одного камня: первое число – номер камня, далее через пробел номер ряда и номер столбца.

Например, для приведенного выше рисунка файл будет выглядеть так:

13 5

8

1 2 3

2 4 3

3 2 9

4 2 10

5 2 11

6 4 9

7 4 10

8 4 11

Формат вывода. Вывод производить в файл NEWUZ.TXT в следующем виде.

Для каждого переклеенного камня в отдельной строке указать его номер и его новые координаты через пробел.

Например, для приведенного в примере файла ввода вывод может быть таким:

4 2 5

7 4 5

Оценка 70 баллов

Задача №3. Игра «Определитель»

Задана таблица размером 3 х 3. Два игрока поочередно вписывают в еще не заполненные клетки таблицы целые числа от 1 до 9 (по одному числу за ход), причем каждое число должно быть использовано один раз, и ходы пропускать нельзя.

Игра идет до полного заполнения таблицы, после чего подсчитывают две суммы: сумму S1 произведений по строкам и сумму S2 произведений по столбцам.

Результатом игры называется разность R=S1-S2. Если R>0, то победителем считается первый игрок; если R<0 – второй. Таким образом, первый игрок стремится увеличить R, второй игрок – уменьшить R. 

Требуется написать программу, которая в заданной позиции делает ход, приводящий к наилучшему результату в конце партии для игрока-программы, учитывая, что противник играет наилучшим образом. Если программа получает позицию, в которой заполнено четное количество клеток или не заполнено ни одной клетки, то она играет за первого игрока; если нечетное – за второго. Программа должна выводить получившуюся в результате своего хода позицию.

Формат ввода-вывода.

1. Клетки в таблице A пронумерованы, как показано на рис.1
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Рис.1
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Рис.2


S1=A1*A2*A3+A4*A5*A6+A7*A8*A9

S2=A1*A4*A7+A2*A5*A8+A3*A6*A9
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Рис.3

Если игра закончилась так, как показано на рис.3, то 

S1=3*2*1 + 6*5*4 + 9*8*7=630,

S2=3*6*9 + 2*5*8 + 1*4*7=270, 

результат R = S1-S2=630 – 270 = 360.

3. Позиция считывается программой из файла INPUT.TXT. Файл содержит три строки, в каждой строке файла содержится  по три натуральных числа, разделенных пробелами. Ноль означает незаполненную (пустую) клетку таблицы. Пример файла INPUT.TXT: 

0 5 0

0 1 0

7 0 0

Данный файл соответствует позиции, изображенной на рис.4:
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Рис.4

4. Программа выводит получившуюся после своего хода позицию в файл OUTPUT.TXT. Файл должен содержать три строки, по три числа в каждой, записанных через пробел. Пример файла OUTPUT.TXT.

0 5 2

0 1 0

7 0 0

Данный файл соответствует позиции, изображенной на рис.5:
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  Рис.5

5. Программа должна делать ход за время не более чем 60 секунд.

Примечание

В каталоге C:\OLYMP\PROBLEM3 находятся файлы, которые могут помочь в отладке программы. Описание их работы находится в файле C:\OLYMP\PROBLEM3\README.TXT
Оценка 100 баллов
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