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Задачі 3 туру NetOI-2000
Завдання MILITARY3

(знов надана міністерством оборони)

Сержант (тепер уже старший, звання підвищили за завдання минулого туру) як і раніше настроєний навчити новобранців правильно ставати в лад. Але на черговому занятті на плацу він з жахом побачив, що лад неврегульований. Відчуваючи даремність своїх зусиль, старший сержант в думках виділив До підряд вартих солдатів і став дивитися, скільки разів в строю зустрічається така ж "живописна картинка"... Допоможіть старшому сержанту, який бачить лад з N солдатів, знайти в ньому таку послідовність До підряд вартих солдатів якогось зростання, яка зустрічається в цьому ладу найбільше число раз.

Обмеження:

1<N<=10000, 1<=K<=10.

Зростання новобранців вимірюється в сантиметрах і не перевищує 250. Якщо існує декілька рішень, можна вивести будь-яке з них.

Введення/висновок:

Програма повинна прочитати з клавіатури: з першою строки- числа N і K; з другого рядка - N чисел, розділених пропусками - зростання новобранців. Програма повинна вивести рядок з K чисел, розділених пропусками.

Приклад:

Введення> 8 2

Введення> 170 174 179 196 174 179 189 185

Виведення> 174 179



Завдання GRAPH3

(знов надана дизайнером фірми "GraphSoft")

Картинка розміром H на W пікселів, обгортка для цукерок "Сосиска в шоколаді" як і раніше не придумувалася... На екрані була все та ж червона замкнута лінія товщиною в 1 піксель. Творча криза прогресувала... Ткнув я мишкою в крапку усередині області, обмеженою червоною лінією -- з'явився самотній синій піксель. Я знічев'я став ставити сині крапки, створюючі суцільну лінію, поки остання з них не перефарбувала червону крапку. Після цього, природно, обгортка не вийшла... Повернувши все в початковий вигляд, я повторив ці ж дії для всієї решти крапок усередині області, кожного разу повертаючи в початковий стан картинку після "перефарбовування" червоної крапки.

Скільки за цей час я поставив синіх крапок, якщо кожного разу кількість поставлених крапок була мінімальною? Для тих, хто не знайомий з комп'ютерною графікою - піксель має форму квадратика.

Обмеження:

1<H,W<=100.

Пікселі, що становлять кольорову лінію (окрім початкового і кінцевого), мають загальні сторони рівно з двома пікселями того ж кольору.

Введення/висновок:

Програма повинна прочитати з клавіатури: з першого рядка - два числа H і W, а з наступних H строчок по W чисел. Червоний піксель позначається одиницею, білий - нулем. Програма повинна вивести на екран число поставлених синіх крапок.

Приклад:

Введення> 6 7

Введення> 0 0 1 1 1 0 0

Введення> 0 1 1 0 1 1 1

Введення> 0 1 0 0 0 0 1

Введення> 0 1 0 0 0 0 1

Введення> 0 1 1 1 1 1 1

Введення> 0 0 0 0 0 0 0

Виведення> 19

В даному прикладі для 8 внутрішніх пікселів поставлено 2 крапки і для одного - 3. Всього вийшло 2*8+3=19.



Завдання TOWER3

(надана виконробом тресту "Монументстрой")

У нашому місті вирішили звести до небес пам'ятник Олександру Македонському. Постамент доручили будувати моїй бригаді. За проектом він був прямокутною призмою 4х4 метра в підставі і заввишки N метрів (особа аж надто історична!). Для споруди ми завезли достатню кількість бетонних блоків 1х1х1, 2х2х2, 3х3х3 і 4х4х4 метра. Скількома різними способами робочі можуть укласти

блоки при споруді постаменту?

Обмеження: 1<=N<=1000.

Введення/висновок:

Програма повинна прочитати з клавіатури число N і

вивести на екран відповідь.

Приклад:

Введення> 2

Виведення> 35



Завдання Polyline3

(представлена провідним креслярем тресту "Монументстрой")

Для викреслювання деяких ламаних ліній у мене є набір картонних рівносторонніх трикутників всіляких розмірів. Я приклав їх однією стороною до довгої дерев'яної лінійки, зафіксував і олівцем змалював контур, що вийшов, починаючи від крайньої лівої точки найлівішого трикутника і закінчуючи найправішою точкою правого. Відмінна вийшла ламана! Знайдіть координати її вершин, включаючи першу і останню крапки. Вважайте, що вісь абсцис

Співпадає з лінійкою, а вісь ординат направлена в ту ж сторону, що і трикутники. 

Обмеження:

Число трикутників не перевищує 10000. Координати вершин трикутників знаходяться у відрізку [0.00, 100.00].

Введення/висновок:

Програма повинна прочитати з клавіатури: з першого рядка - кількість трикутників M, а з наступних M рядків по два числа -- координати лівої і правої вершин трикутника, лежачих на лінійці. Програма повинна вивести на екран: у першому рядку - число вершин ламаної N, а в наступних N рядках по два числа - координати вершин ламаної.

Відповідь повинна бути одержана з точністю до 0.01.

Приклад:

Введення> 3

Введення> 4.00 9.00

Введення> 10.00 12.50

Введення> 2.00 6.00

Виведення> 8

Виведення> 2.00 0.00

Виведення> 4.00 3.46

Виведення> 5.00 1.73

Виведення> 6.50 4.33

Виведення> 9.00 0.00

Виведення> 10.00 0.00

Виведення> 11.25 2.17

Виведення> 12.50 0.00



Завдання Game3

(надана детективом-любителем)

Ловив я одного разу бандита в лабіринті H на W кліток, частина з яких - стінки, а частина - коридори. Стінами, природно, оточений весь лабіринт, відкритого виходу там не було. І у мене була гуманна зброя, яка стріляла голками з паралізуючою на деякий час отрутою. Щоб уразити бандита, мені потрібно було опинитися з ним на одній горизонталі або вертикалі так, щоб між нами не було

стіни. І він, і я крокувати могли по черзі, і лише на одну клітку, що має з тією, в якій знаходиться що крокує загальну сторону. Якщо я не зумію уразити бандита кроків, то сам засну від втоми. Напишіть програму, яка допоможе мені приспати бандита. 

Обмеження:

1<H,W<=10; 1<K<=1000.

Початкові положення детектива і бандита такі, що детектив не може відразу ж уразити бандита. 

Введення/виведення: 

Програма повинна прочитати з клавіатури: з першого рядка - число K, з другого рядка - два числа H і W, а з наступних H строчок по W чисел - карту лабіринту. Коридор позначається числом 0, стіна - числом 1, бандит - числом 2, детектив - числом 3. Потім починається гонитва. Програма повинна по черзі на окремих строчках виводити кроки детектива або Введенняити кроки бандита. Кроки позначаються буквами L, R, U, D, S, якщо учасник гонитви ходить на клітку вліво, управо, вгору, вниз

або залишається на місці відповідно. Гонитва починається ходом детектива і закінчується, коли детектив виявляється на одній горизонталі або вертикалі із злочинцем і між ними немає перешкод, або коли детектив зробить K-ый хід (детектив може підстрілити злочинця і на K-ом ходу).

Приклад:

Введення> 10

Введення> 5 7

Введення> 1 1 1 1 1 1 1

Введення> 1 0 3 0 0 0 1

Введення> 1 1 1 1 1 0 1

Введення> 1 0 0 0 2 0 1

Введення> 1 1 1 1 1 1 1

Виведення> R

Введення> L

Виведення> R

Введення> L

Виведення> R

Введення> L

Виведення> D

Введення> S

Виведення> D

В даному прикладі детектив за п'ять ходів загнав бандита в безвихідь і на останньому ході спритним пострілом уразив злочинця.
XVII Всеукраїнська олімпіада з інформатики – 2004 (Перший тур)

Вектори (100 балів)
[image: image1.png]


На площині задано множину точок (x, y), де x та y – цілі, 1≤x≤M, 1≤y≤N. З кожної точки виходить рівно один з наступних векторів: (-1,-1), (-1,0), (-1,1), (0,1), (1,1), (1,0), (1,-1), (0,-1). Кожен вектор сполучає одну цілочисельну точку площини з іншою. Наприклад, якщо з точки (2, 5) виходить вектор (1, 1), то він сполучає цю точку з (3, 6), але не навпаки.


Послідовність з двох і більше точок площини a1, a2,…, ak назвемо циклом, якщо кожна точка ai сполучена вектором з ai+1 (1≤i≤k-1), та ak сполучена вектором з a1. Цикли вважаються різними, якщо вони відрізняються хоча б однією вершиною.

Завдання

Напишіть програму VECTORS, що за інформацією про вектори, що виходять з точок площини, знаходить кількість різних циклів.

Вхідні дані

Перший рядок вхідного файлу VECTORS.DAT містить два цілих числа N (1≤N≤100) та M (1≤M≤100).  Кожен з наступних N рядків, містить M  пар чисел (тобто, 2(M чисел). Пара x, що знаходиться у рядку y задає вектор  у точці (x, y).

Вихідні дані

Єдиний рядок вихідного файлу VECTORS.SOL має містити ціле число – кількість циклів, утворених векторами. 

Приклад вхідних та вихідних даних
	VECTORS.DAT
	VECTORS.SOL

	2 4 

-1 1 -1 1 -1 0 0 1

1 0 1 0 0 -1 0 -1
	2


