Олимпиада НГУ по программированию (личное первенство)
  15 мая 2005 года

Задача 1. День программиста

	Имя входного файла:
	input.txt

	Имя выходного файла:
	output.txt

	Ограничение по времени:
	1  секунда

	Ограничение по памяти:
	64 мегабайта


День программиста отмечается в 255-й день года (при этом 1 января считается нулевым днем).

Определите дату (месяц и число григорианского календаря), на которую приходится день программиста в заданном году.

В григорианском календаре високосным является:

· год, номер которого делится нацело на 400,

· год, номер которого делится на 4, но не делится на 100.

Входные данные

Во входной файл записано единственное целое число от 1 до 9999 включительно, которое обозначает номер года нашей эры.

Выходные данные

В выходной файл нужно вывести дату дня программиста в формате W DD/MM/YYYY, где W — номер дня недели (1 — понедельник,  ..., 7 — воскресенье), DD — число, MM — номер месяца (01 — январь, 02 — февраль, ..., 12 — декабрь), YYYY — год в десятичной записи.

Пример
	input.txt

	output.txt


	2005
	2 13/09/2005


Задача 2. Шестеренки

	Имя входного файла:
	input.txt

	Имя выходного файла:
	output.txt

	Ограничение по времени:
	2 секунды

	Ограничение по памяти:
	64 мегабайта


На Секретном Танковом Заводе инженеры собирают специальный секретный редуктор. Редуктор состоит из последовательности парно сцепленных шестерёнок, уменьшающий момент вращения в P/Q раз. Инженеры имеют возможность заказывать шестерёнки на Секретном Складе. На складе есть шестерёнки только с некоторыми количествами зубцов, зато в неограниченном количестве. Известно, что зубцов у шестерёнки может быть всегда в пределах от 10 до 100 (включительно). Вес шестерёнки равен удвоенному количеству зубцов. Кроме того, в целях повышения долговечности редуктора, между собой могут сцепляться только шестерёнки с взаимно простым количеством зубцов.

Ваша задача состоит в том, чтобы спроектировать редуктор минимального веса из имеющихся на Складе шестёренок.

Входные данные 

В первой строке входного файла заданы два натуральных числа P и Q (1 ≤ P, Q ≤ 100) .

Во второй строке задано число N (1 ≤ N ≤ 100) — количество типов шестерёнок на складе.

На следующей строке перечислено N чисел — количество зубцов для каждого типа шестерёнок.

Выходные данные 

В  первую строку выходного файла нужно вывести число M — количество используемых шестеренок. Надо  вывести 0 , если числа P и Q таковы, что редуктор вообще не нужен. На следующей строке следует перечислить количество зубцов у всех M шестерёнок в порядке следования шестеренок в редукторе.

 Если редуктор собрать невозможно, выведите -1.

Пример

	input.txt
	output.txt

	1 3

7

11 14 33 12 15 36 47
	3

11 14 33



	1 2

3

11 12 14
	-1


Задача 3. SMS
	Имя входного файла:
	input.txt

	Имя выходного файла:
	output.txt

	Ограничение по времени:
	2 секунды

	Ограничение по памяти:
	64 мегабайта


Спросите любого школьника или студента, и он скажет вам, что жизнь без SMS невозможна.  Служба коротких сообщений (именно так переводится на русский расшифровка этой аббревиатуры) позволяет в считанные минуты договориться с  товарищем о встрече, поздравить подругу с днем рождения, узнать прогноз погоды, а также помочь другу во время контрольной работы и просто убить время на скучном уроке географии.

Написание SMS-сообщений — несомненно, искусство.  В положенные 160 символов  нужно не только уместить всю нужную информацию — нужно еще быстро и, главное, правильно ее набрать.  Как известно, сообщения набираются на клавиатуре мобильного телефона, буквы на которой расположены следующим образом:

	1
	2

ABC
	3

DEF

	4

GHI
	5

JKL
	6

MNO

	7

PQRS
	8

TUV
	9

WXYZ

	*
	0
	#


Для набора буквы необходимо быстро нажать соответствующую клавишу один или более раз.  При первом нажатии на экране появляется первая из указанных на клавише букв, при каждом следующем нажатии буква меняется на очередную, и так далее в цикле.  После небольшой паузы либо нажатия другой кнопки буква фиксируется, и можно переходить к набору следующего символа.

Например, чтобы набрать слово “PHONE” наиболее быстро, необходимо нажать кнопки в следующей последовательности: 

744666-6633

символом ‘-’ здесь обозначена пауза в наборе.  Заметим, что при отсутствии паузы последовательность нажатий  

7446666633

привела бы к появлению на экране слова “PHNE”, так как буквы на каждой кнопке меняются в цикле.

Способы набора пробелов и знаков препинания отличаются на различных моделях телефонов.  Будем считать, что для набора пробела необходимо нажать кнопку ‘#’, а при нажатии кнопки ‘1’ в цикле меняются точка и запятая.  Нажатие кнопки ‘#’ несколько раз подряд без пауз эквивалентно одному нажатию.

Необходимо написать программу, которая по последовательности нажатий кнопок определяла бы, какое сообщение было введено.

Входные данные

Во входном файле дана строка длиной до 255 символов, описывающая некоторую последовательность нажатий кнопок.  Строка состоит из цифр, символов ‘#’ и  ‘-’, причем символ ‘-’, как и в примере выше, обозначает паузу в наборе.

Выходные данные

В выходной файл необходимо вывести строку, получившуюся на экране телефона в результате нажатия кнопок в указанной последовательности.  Строку заключить в апострофы.

Пример

	input.txt
	output.txt

	44-44444411#6999#744666---6633#4447777##47773328
	'HI, MY PHONE IS GREAT'


Задача 4. Гонщики

	Имя входного файла:
	input.txt

	Имя выходного файла:
	output.txt

	Ограничение по времени:
	2 секунды

	Ограничение по памяти:
	64 мегабайта


Гоночный трек представляет собой последовательность прямых и изогнутых участков трассы.  В квалификационном заезде ваша задача состоит в том, чтобы пройти этот трек за минимальное время.  Ваша машина может разгоняться с ускорением не более a м/c2 и тормозиться с ускорением не более b м/c2.  Скорость машины на прямых участках  можно считать практически неограниченной.

При прохождении поворота, поперечное ускорение машины определяется коэффициентом сцепления покрышек с дорогой и также не может превосходить b м/c2.  Поперечное ускорение определяется радиусом поворота и скоростью машины, поэтому его ограничение приводит к ограничению скорости, на которой вы можете проходить повороты.  Попытки разгоняться или тормозиться на поворотах приводят к увеличению общего ускорения машины и могут привести к потере сцепления колес с дорогой (заносу).  

Гонщики высокого класса "чувствуют" машину и могут в определенных пределах тормозиться и ускоряться на повороте, но вы не уверены в своей водительской квалификации и предпочитаете этого не делать.

Вам дано описание трека в виде последовательности длин (для прямых участков) и максимальных скоростей, на которых вы можете пройти поворот (для криволинейных участков).  Прямые и криволинейные участки в описании чередуются.

Вам следует написать программу, которая рассчитает график прохождения этой трассы за минимальное время на автомобиле с известными характеристиками, при условии, что каждый поворот будет проходиться на постоянной скорости.  

В стартовой точке трассы скорость автомобиля равна нулю, в финишной — не ограничена.  Трасса всегда начинается с прямого участка. Поскольку разгон и торможение осуществляются только на прямых участках, вам достаточно указать для каждого прямого участка точку, в которой следует закончить разгон и начать торможение.

Входные данные

В первой строке входного файла заданы  два вещественных числа A и B ( 0.1  ≤  A, B ≤  9.8) — абсолютные значения максимального ускорения разгона и торможения в м/c2..

Во второй строке задано целое число N ( 3  ≤  N ≤ 100)  — количество участков трассы.

Последующие N строк содержат описание участков:

· для прямолинейного участка — буква s (straight, прямой) и  через пробел вещественное число в диапазоне от 0.1 до 10000 — длина участка в метрах.

· для криволинейного участка — буква t (turn, поворот) и  через пробел вещественное число в диапазоне от 0.1 до 100 — максимальная скорость прохождения этого участка в м/c..
Выходные данные

Для каждого прямого участка следует вывести на отдельной строке вещественное число с точностью до первого знака после запятой — расстояние в метрах от начала участка до точки, в которой следует прекратить разгон и начать торможение. Если на каком-то участке торможение не производится, то с указанной точностью выводить  длину участка.

Пример
	input.txt
	output.txt

	2 4

3

s 100

t 2

s 100.5
	67

100.5


Задача 5. Листинги каталогов

	Имя входного файла:
	input.txt

	Имя выходного файла:
	output.txt

	Ограничение по времени:
	2 секунды

	Ограничение по памяти:
	64 мегабайта


Школьник Василий захотел переименовать все файлы и каталоги на своем диске C:.  Для этого  он  написал программу, которая просто перечисляет все файлы и каталоги на диске в произвольном порядке, указывая полный путь к каждому файлу.  Вывод программы состоит из строк вида

C:\WORK\DATA\INPUT.TXT
C:\WORK\DATA\

В данном примере первая строка описывает файл INPUT.TXT, находящийся в каталоге DATA, а вторая — описывает сам каталог DATA.  Таким образом, строка,  соответствующая каталогу, заканчивается символом обратного слэша ‘\’.  

К сожалению, программа Василия содержала ошибку, из-за которой один и тот же файл или каталог мог появиться в списке более одного раза.  Тем не менее, известно, что каждый файл или каталог встречается в списке хотя бы один раз.  

Василий хочет оценить объем работ по переименованию файлов и каталогов. Вашей программе на вход подается файл, сгенерированный программой юного программиста.  Необходимо подсчитать количество файлов и каталогов на диске C: школьника Василия.

Входные данные

В первой строке входного файла записано целое число N (1 ( N ( 10000). 

В следующих N строках перечислены в произвольном порядке все файлы и каталоги на диске.  Каждая строка начинается с символов “C:\”,  за которыми следует от 1 до 50 символов, среди которых встречаются прописные латинские буквы, точки и символы ‘\’.  Два символа ‘\’ не могут встречаться в строке подряд.

Выходные данные

В выходной файл необходимо вывести два числа в одной строке через пробел:  количество каталогов и количество файлов на диске C:.

Пример

	input.txt
	output.txt


6

C:\WORK\NEW\

C:\INPUT.TXT


2 3

	
	


Задача 6.  Родственники Тэда

	Имя входного файла:
	input.txt

	Имя выходного файла:
	output.txt

	Ограничение по времени:
	1 секунда

	Ограничение по памяти:
	64 мегабайта


Дома и норы в Хоббитании строились на широкую ногу, и обитали там большие семьи. Иногда – подобно Кролам из преогромных Смиалов, многие поколения родственников жили в дедовских норах. Хоббиты – народ чрезвычайно семейственный, и уж родством они считались крайне старательно. Они вырисовывали длинные, ветвистые родословные древа. С хоббитами важнее всего понять, кто кому родня и кто кому какая родня.


Древнейшим родом испокон веков были у них Кролы. Легендарный Старый Крол прожил до 130 лет. Да и остальные не подкачали.


После того, как Бильбо Торбинс отпраздновал свое 111-летие с треском и блеском, подобные празднества вошли у хоббитов в традицию.


И вот старому Тэдворту Кролу тоже исполнилось 100 лет.


За несколько недель до этого он попросил вас написать приглашения на праздник всем его многочисленным родственникам. Чтобы облегчить себе работу, вы решили составить список всех его потомков — в порядке убывания возрастов. 


Единственными документами для составления этого списка были Свидетельства о Рождении. К сожалению, у хоббитов они не датируются. Вместо этого указывается имя отца, имя ребенка и возраст отца на момент рождения этого ребенка.

Входные данные

В первой строке входного файла записано одно целое число 0 < X < 100 – количество потомков Тэда.

В следующих X строках даны свидетельства о рождении, по одному в строке. Каждая такая строка задается в формате «FNAME CNAME FAGE», где

FNAME –
имя отца

CNAME –
имя ребенка

FAGE –
возраст отца (целое число)

ЗАМЕЧАНИЯ

· Все имена – уникальные идентификаторы, не содержащие пробелов. Их длина не превосходит 10 символов.

· Во всех Свидетельствах о Рождении записан только год рождения (особо въедливые могут считать, что и Тэд (Ted), и все его потомки родились в один и тот же день, час, секунду), поэтому разница возрастов любых отца и сына составляет целое число.

· У вас имеются Свидетельства всех потомков Тэда.

Выходные данные

Выходной файл должен содержать Х строк, в которых дан упорядоченный по убыванию возраста список потомков Тэда в формате «ИМЯ ВОЗРАСТ». Потомки-ровесники в этот список должны войти в алфавитном порядке.

Примеры

	input.txt
	output.txt

	1

Ted Bill 25
	Bill 75



	4 

Ray James 40

James Beelzebub 17

Ray Mark 75

Ted Ray 20
	Ray 80

James 40

Beelzebub 23

Mark 5




Задача 7. Модный паркет
	Имя входного файла:
	input.txt

	Имя выходного файла:
	output.txt


	Ограничение по времени:
	2 секунды

	Ограничение по памяти:
	64 мегабайта


[image: image1.png]


Завод по производству паркетной плитки наладил выпуск новой, суперсовременной плитки необычной формы. Плитка представляет собой два правильных шестиугольника, склеенных так, как показано на рисунке.

Плитка пользуется большой популярностью, но, к сожалению, оказалось, что укладывать плитку такой формы довольно сложно. 

Но вот у завода появился крупный заказчик, который планирует застилать этой плиткой пол в санузлах элитных московских квартир. Проблема состоит в том, что пол в санузлах имеет довольно сложную форму. Тем не менее, мы можем считать, что пол уже разбит на шестиугольники, и нам нужно только расположить на нём плитку.

На вход вашей программе подаётся файл в котором задана форма пола. Результатом работы вашей программы должна быть карта расположений каждой плитки на полу.
[image: image2.png]


Входные данные

На первой строке входного файла указаны 3 натуральных числа N, M, K  разделённых пробелом.  N  ( 1 ≤ N ≤ 100) обозначает число рядов плитки на полу, M и K  (1 ≤ M, K ≤ 100, | M – K |  ≤  1)  —  число плиток в нечётном и чётном ряду, соответственно. 

Далее следует N строк состоящих из символов ‘.’ (точка) и ‘X’ (большая латинская буква X). Точка обозначает место на полу, куда следует уложить плитку, а X – место где плитки быть не должно. 

Рисунок справа показывает форму пола, заданную во входном файле.

Выходные данные

Если решить задачу невозможно, следует вывести в выходной файл только “NO”

Иначе, на первой строке необходимо указать “YES”. На второй строке — три числа N,M,K разделённые пробелом. Затем, на следующих N строках  —  выдать разметку пола. ‘X’, как и во входных данных, обозначает место, куда плитка не была уложена. Остальные символы — цифры от 1 до 9. Пара одинаковых цифр, находящихся в соседних клетках обозначает одну плитку. Разные плитки, обозначенные одной и той же цифрой не должны соприкасаться.

Пример

	input.txt

	output.txt


	4 3 4

X..

.XX.

.X.

....


	YES

4 3 4

X11

2XX3

2X3

4422


Задача 8. Зеркальный лабиринт

	Имя входного файла:
	input.txt

	Имя выходного файла:
	output.txt

	Ограничение по времени:
	2 секунды

	Ограничение по памяти:
	64 мегабайта


Лабиринт наложен на квадратную сетку со стороной 1 м и состоит из стен и зеркал.  Стены имеют толщину, кратную 1 м; их границы совпадают с границами квадратов сетки. Зеркала расположены по диагоналям квадратов сетки, и их толщиной можно пренебречь. Зеркала бывают стационарные и поворотные. Ваша задача состоит в том, чтобы провести мяч через лабиринт до конечной точки за минимальное время. 

 Мяч катится с постоянной скоростью вдоль стороны квадрата на расстоянии 0.5 м от его сторон, и упруго отражается от стен и зеркал.  Скорость  движения мяча следует считать постоянной,  равной 1 м/с. Вы можете поворачивать поворотные зеркала на 90°  в любом направлении в начале каждой секунды.  Можно считать, что зеркало поворачивается мгновенно; во всяком случае, гарантируется, что если в  момент поворота мяч находился на границе клетки с зеркалом, то к моменту соприкосновения мяча с зеркалом поворот зеркала уже закончится. 

Мяч начинает движение в заданном направлении в секунду 0 и может достичь конечной точки с любой стороны. Положение поворотных зеркал в начальный момент времени не определено. За границами лабиринта не предполагается наличие внешних стен. 

Входные данные

В первой строке входного файла указаны  размеры лабиринта в метрах по горизонтали и вертикали в диапазоне от 3 до 50.

В следующих строках  задана карта лабиринта.  Стены обозначены символом ‘#’, стационарные зеркала символами ‘/’ и ‘\’ (в зависимости от положения), поворотные зеркала символами от A до Z (каждое зеркало обозначается своим символом), свободные клетки  —  символом ‘.’, начальная точка движения мяча  —  символами ‘<’, ‘>’, ‘^’ или ‘v’ в зависимости от направления движения мяча, конечная точка  —  символом ‘e’ (exit).  

Максимальный размер лабиринта 50×50.

Выходные данные

В выходной файл нужно вывести только те моменты поворота зеркал, которые обеспечивают достижение мячом конечной  точки за минимальное время.  

Для каждого поворота указывается:

· буква, которой соответствует зеркало, 

· секунда, в начале которой его следует повернуть, и

· положение, в которое его следует повернуть.  

Положение зеркала обозначается символами ‘/’ или ‘\’.  Для каждого поворота следует указать самый ранний из моментов, в которые его можно совершить. В одну секунду можно поворачивать несколько зеркал. 
Если ни одно из зеркал не нужно поворачивать, то вывести “OK”.

Если способа довести мяч до конечной точки не существует, следует вывести “NO EXIT”

Примеры

	input.txt
	output.txt

	6 3

..#...

>.A..e

......
	A 0 /

A 3 \


	6 3

..#A..

>....\

.....e
	OK


	3 3

...

>.A
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	NO EXIT
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