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Straipsnyje pateikiami Sesi variyby widaviniai. Juy testus galima rasti Lietuvos moksleiviy infor-
matikos olimpiady svetainéje: http:/faldona.miilt/pms/olimp/.

Olimpiados metu mokiniai turéjo i§spresti septynis uzdavinius: vieng pasitreniravimui, susipaZi-
nimui su programine jranga ir SeSis per varZybas (po tris per dvi dienas).

1. Trikampiai (Latvija)

UZduotis. PlokStumoje yra N staiyjuy lygiaSoniy trikampiy. Kiekviena trikampij nusako trys
sveikieji skai€iai: x, y, m (m > 0). Trikampio vir§tinés yra taskai (x; y), (x +m; y) ir (x; y+m).

ParaSykite programa, kuri suskaiiuoty bendra visy trikampiy uZimama plota.

Pradiniai duomenys. Pradiniai duomenys jraSyti byloje tr . in. Pirmoje eilutéje jra§ytas vienas
sveikasis skaiCius n (n < 2000).

Likusiose n bylos eiluciy jraSyta po tris tarpais atskirtus sveikuosius skai€ius (vienam trikampiui
skirta viena eilute): x;, y; ir m; (1 < n, —10" € % € 107, —107 € Vi < 107, 0 < m; <€ 1000).

PavyzdZiai
3
Pradiniai duomenys Rezultatai 2
5 24.5 1
-5 -3 6 0
-1 -2 3 -1
00 2 -2
-2 21 -3
&l & S4-3-2-10

Rezultatai. Pirmoje rezultaty bylos tr.out eilutéje jraSykite bendra visy trikampiy uZimamga
plotg — vieng realyjj skaiciy su lygiai vienu skaitmeniu po kablelio.

2. Tenisas (Estija)

Norédamas susirasti naujy nariy teniso klubas suorganizavo Teniso savaite. Zaisti parodomuosiuo-
se susitikimuose buvo pakviesta daug teniso zZvaigzdziy. Kiekvienas pakviestasis Zaidéjas nurode,
keliuose susitikimuose jis sutinka Zaisti. Kad pakviestiesiems Zaidéjams nebiity nuobodu, orga-
nizatoriai nutaré sudaryti tokj Zaidimo tvarkara3tj, kad bet kurie du Zaidéjai tarpusavyje susitikty
ne daugiau kaip vieng karta.
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UZduotis. ParaSykite programa, kuri padéty organizatoriams suskirstyti pakviestuosius Zaidéjus
poromis taip, kad kiekvienas Zaidéjas Zaisty tiek susitikimuy, kiek jis buvo nurodes pradZioje, ir su
jokiu Zaid¢ju neZaisty daugiau kaip vieng karta. Be abejo, Zaidéjas negali Zaisti pats su savimi.

Pradiniai duomenys. Pirmoje pradiniy duomeny bylos tennis.in cilutéje jrasytas Zaidéjy
skaiCius N (2 < N < 1000). Likusiose N eiluéiy jrasyta po vieng skaic¢iy — kiek susitikimy G;
(1 £ G; < N) sutiko Zaisti atitinkamas Zaidéjas. Tariama, kad Zaidéjai sunumeruoti nuo 1 iki N
taip, kaip pateikti ju pageidavimai pradiniy duomeny byloje.

Rezultatai. Pirmoje rezultaty bylos tennis.out eilutéje iraSykite NO SOLUTION, jei ne-
imanoma sudaryti tokio tvarkarai¢io, kad visy kviestiniy Zaidéjy norai bty patenkinti, arba SO-
LUTION, jei tokj tvarkara$tj jmanoma sudaryti.

Jei sprendinys egzistuoja, jj iraSykite i tolesnes N eiluéiy. Kiekvienoje eilutgje jrasykite Zaidejo,
kurio norimy Zaisti Zaidimy skaitius buvo nurodytas atitinkamoje pradiniy duomeny eilutéje,
varZovy numerius. Eilutéje nurodomi numeriai turi biiti pateikti didéjancia tvarka ir vienas nuo
kito atskirti vienu tarpu.

Jei galimi keli sprendiniai, pateikite vieng i§ ju.

Pavyzdiiai

Pradiniai duomenys Rezultatai

3 SOLUTION

1 2

2 13

1 2

3 NO SOLUTION
2

2

1

Vertinimas. Siam uzdaviniui taskai u sprendinio neturinCius testus (t. y. kai teisingas rezultatas
yraNO SOLUTION) buvo skiriami tik tada, jei programa teisingai jveiké bent puse testy, kuriems
sprendinys yra galimas.

3. Monety krivelés (Vokietija)

Draugas Jums paaiskina paprasty Zaidima. Jis sukrauna keleta kriiveliy i¥ vienody monety. Jis
galite perkelti tam tikra skai€iy monety i§ vienos kriivelés (paZymékime ja A) i kita kriivele (pazy-
mekime ja B) tik tada, jeigu skai¢ius monety, kurias Jiis paimate i§ kriivelés A, yra lygus skai&iui
monety kritveléje B pries ju perkélima, t.y. é¢jimas padvigubina skaiCiy monety kriiveléje B. Jhisy
uzduotis — islyginti kriveles (t.y. pasiekti, kad monety visose krivelése biity vienodas skaiius)
atliekant kuo maZziau &jimuy.

Kadangi Jums nelabai aisku, kaip Zaisti, draugas pateikia pavyzdj.

Yra trys kritvelés, kuriose yra atitinkamai 4, 6 ir 14 monety. Galima i8lyginti kriiveles perkélus
6 monetas i§ trecios kriivelés j antraja (dabar kriivelése yra 4, 12 ir 8 monetos), o tada 4 monetas
i§ antros kriivelés | pirmajg. Dabar visos kriivelés yra vienodo auk$€io (8 monetos) — baigta!
Kadangi kriiveliy negalima iglyginti atlikus maZiau ¢jimy, minimalios &jimy sekos ilgis — 2.

Uzduotis. Zinoma, kiek yra kriiveliy ir koks monety kiekvienoje kriiveléje skai€ius. ParaSykite
programa, kuri suskaiciuoty, per kiek maZiausiai ¢jimy galima i8lyginti kriveles (kriveliy skai&ius
negali sumaZzéti) ir rasty minimalia éjimy sekaq.

Pradiniai duomenys bus tokie, kad sprendinys visada egzistuos (t.y. bendras visose kriivelése
esanciy monety skaicius dalysis be liekanos i§ kriiveliy skaiCiaus) ir krliveles bus galima ilyginti
atlikus 8 ar maziau éjimy (M < 8).
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Pradiniai duomenys. Pradiniy duomeny byla stacks.in sudaro dvi eilutés. Pirmoje eilutéje
iraSytas kriveliy skaicius S (1 < § < 8). Kriivelés yra sunumeruotos nuo 1 iki §. Antrojoje
eilutéje jraSyta S skaiciy H; (1 € H; <70, 1 i £ §). H; nusako i-osios kriivelés aukstj (L. y. ja
sudarantj monety skai€iy) Zaidimo pradZioje. Jusy draugas néra labai turtingas, taigi jis nenaudos
zaidimui daugiau nei 200 monety, t.y. Zf:[ H; < 200.

Rezultatai. Pirmoje rezultaty bylos stacks.out ecilutgje jraSykite minimaly ¢jimu, kuriy
reikia kruveléms iSlyginti, skaiCiy M. Toliau jraSykite M eilu€iy, apraSanciy ¢jimus ta tvarka,
kuria jie yra atliekami. Kiekvienoje eilutéje jrasykite po du sveikuosius skaicius F ir 7. F' — tai
kruiveles, i§ kurios imate monetas, numeris, o T — kriivelés, | kurig padedate paimtas monetas,
numeris.

Pavyzdiiai

Pradiniai duomenys Rezultatai

3 2

4 6 14 32
21

4. Greitio ribojimai (Svedija)

Siuolaikiniame pasaulyje daZniausiai renkamés ne trumpiausig kelia, o ta, kuriuo vaZiuodami
uztrunkame maZiausiai laiko. Stai todél vaZiuojant automobiliu greidio ribojimai keliuose yra
gana svarblis. [sivaizduokite tokig situacija, kad tam tikru momentu kai kurie greitj ribojantys
zenklai keliuose paslaptingai dingsta. Kadangi negalima tikétis i§ vairuotojo, kad jis prisimins
areitio ribojimus, perSasi vienintelé logiSka iSvada: pravaZiaves vietg, kur anksCiau buvo kelio
zZenklas, vairuotojas laikysis to paties greiCio ribojimo, kokio jis laikesi prie§ atvaZiuodamas | ta
vietq.

Yra keliy tinklo aprafas. Dél paprastumo tarkime, kad keliy tinklas susideda i8 keliy ir sankryZy.
Visi keliai yra vienpusiai, jungia lygiai dvi sankryZas ir juose yra ne daugiau kaip vienas greit]
ribojantis Zenklas, kuris yra (jei yra) pacCioje kelio pradZioje. Laikykite, kad greitis pakinta
akimirksniu ir néra jokiy kity veiksniy, kurie gali daryti jtaka Jusy kelionei. Ir, Zinoma, jokiu
biidu negalima vaZiuoti greitiau, negu leidZia paskutinysis Jlsy pravaZiuotas Zenklas.

UZduotis. ParaSykite programa, kuri, pasinaudodama tuo, kad kai kurie Zenklai yra dingg, rasty
maziausiai laiko reikalaujant] marSruta.

Pradiniai duomenys. Pradiniai duomenys jrasyti byloje speed. in. Pirmoje eilutéje yra trys
sveikieji skai¢iai N, M ir D; ¢ia N (2 < N < 150) yra skaiCius sankryzy, kurios numeruojamos
nuo 0 iki N — 1, M — keliy skai¢ius, o D Zymi sankryZa, | kuria Jums reikia patekti i§ nulines
sankryZos.

Kickvienoje tolesniy M eiludiy apraSytas vienas kelias. Kelia apraSanti eiluté sudaryta i$ keturiy
sveikyjy skaitiy A (0K A<N),BOKB<N),VO<V<500)irL(l<L< 500); ¢ia A
ir B rodo, kad kelias tgsiasi nuo sankryZos A iki sankryZos B, V yra greicio ribojimas kelyje, L
— kelio ilgis.

Jei V lygus nuliui, tai grei¢io ribojimo Zenklas Siame kelyje yra dinges. Kelyje sugaistas laikas
T apskai¢ivojamas pagal formule 7 = %, jei V # 0, prieSingu atveju T = ’—‘;SC“; ¢ia Veen yra
areitio ribojimas, kurio laikétes iki tol, kol atvaZiavote | Sia sankryZza.

Atkreipiame démesi, kad operacijos turéty buti atlickamos su slankaus kablelio skaitiais, kad
bty i§vengta nereikalingo apvalinimo. Pradiniu momentu esate sankryZoje O ir laikotés 70 vienety
greitio ribojimo. Pradiniai duomenys tokie, kad kelias, kuriame uZtrunkama trumpiausiai, yra tik
vienas.
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Rezultatai. Rezultaty byla speed.out turi sudaryti viena eiluté. Joje turi buti iSvardytos
sankryZzos, per kurias reikia vaZiuoti, norint kelyje i§ sankryZos 0 i sankryza D sugaiSti maZiausiai
laiko. SankryZos turi biiti suraSytos tiksliai tokia tvarka, kokia per jas yra vaZiuojama. Taigi
pirmoji sankryZa turéty buti 0, o paskutiné — D,

PavyzdZiai

Pradiniai duomenys Rezultatai PaaiSkinimas

6 15 1 05231 Kelionéje sugaistas laikas Siuo
0 1 25 68 atveju yra lygus 2,628.

2 30 50
5 0 101
2 70 77
3 35 42
0 22
40 86
0 23
45 40
64 14
0 23
95 8
0 84
90 64
36 40

o
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5. L Zaidimas (Svedija)

L Zaidima sukiirée Edvardas de Bono, kuriam patiko Zaisti stalo Zaidimus ir kuris nemégo Zaidimy
su daug figury. Jis ketino sukurti kuo paprastesnj Zaidima, kuriam Zaisti reikty daug intelekto.
L Zaidimas ir yra §iy ketinimy rezultatas.

Abu Zaidejai turi po vieng raidés L formos figlira (L figiirq). Dar yra dvi neutralios (t.y.
nepriklausancios né vienam Zaidéjui) §aSkes. Lentos matmenys yra 4x4. Zaidimo tikslas: jstumti
prieSininky | tokig pozicija, kad jis negaléty pajudinti savo L figitros.

I§ pradZiy abiejy Zaideju L figiiros ir abi $aSkés uZima lentoje tam tikras pozicijas. Pirmasis
zaidejas (arba tas Zaide¢jas, kurio eilé) pirmiausia paeina su L figitra, t.y. pakelia L figiirq ir padeda
Ja | bet kurig kitg laisvg vieta. Prie§ dedant figlira galima apversti (t.y. pakeisti L orientacija).
Padéta figlira privalo uZimti keturis langelius.

Pagjes su L figira, Zaidéjas gali perkelti bet kurig (tik vieng) SaSke i bet kurj laisva lentos
langelj. Atkreipkite démesj, kad paeiti su $aske nebiitina!
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Paveiksleliuose pateiktos trys pradinés situacijos. I§ bet kurios pateiktos situacijos Zzaidéjas,
kuriam priklauso languota L figiira, gali paeiti su ja i dvi skirtingas pozicijas (tos pozicijos
parodytos dviejuose likusiuose paveikslélivose). Pacjes L figiira, Zaidéjas gali paeiti bet kuria
SaSke | bet kurj i§ likusiy laisvy 6 langeliy arba visai nejudinti né vienos ¥a¥kés. I§ viso yra
2x (6464 1) galimy éjimuy.
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Zaidéjas laimi, jei prie§ininkas nebegali paeiti savo L figitra. Toliau pateiktame pavyzdyje atéjo
cilé eiti Zaidéjui, kurio figiira yra languota. Tafiau nebéra kur eiti, todel jis pralaimi.

7

Zaidimas paprastas ir kartu sudétingas, nes yra labai daug ¢jimy. IS viso yra daugiau kaip
18000 varianty, kaip iSdéstyti L figiras ir SaSkes Sioje maZoje lentoje, ir bet kuriuo Zaidimo
momentu gali buti iki 195 galimy skirtingu ¢jimuy, i§ kuriy tik vienas sékmingas.

UZduotis. Duota tam tikra situacija lentoje, taip pat Zinoma kuris Zaidéjas turi paeiti. Pavadin-
kime §j Zaideja pirmuoju, o kita — priesininku. ParaSykite programa, kuri nuspresty, ar pirmasis
Zaidéjas turi laimintj éjimg, ir jei taip, ji rasty. Jei egzistuoja keli laimintys ¢jimai, reikia nurodyti
bet kurj viena. Jei laimincio ¢jimo néra, programa turi nuspresti, ar Zaidimas baigiasi lygiosiomis
(turint omenyje, kad abu Zaide¢jai ZaidZia optimaliai), ar pirmasis Zaidéjas pralaimi.

Bjimas vadinamas laiminciuoju, jei pirmajam Zaidéjui atlikus §{ ¢jima ir toliau optimaliai Zai-
dZiant jo prieSininkas biitinai pralaimi nepriklausomai nuo to, kaip jis ZaidZia.

Ejimas vadinamas pralaiminéiuoju, jei pirmasis Zaidejas, nesvarbu kaip Zaisdamas, pralaimi,
optimaliai ZaidZiant jo prieSininkui.

Jeigu né viena i§ §iy dviejy salygu netenkinama (t.y. né vienas Zaidéjas negali uZsitikrinti, kad
optimaliai abiem ZaidZiant laimés, Zaidimas laikomas pasibaigusiu Iygiosiomis.

Pradiniai duomenys. Pradiniy duomeny byloje 1game. in jraSytos keturios eilutés, turindios
po keturis simbolius. Jos apibiidina situacija Zaidimo lentoje.

Simbolis - atitinka tuCia lentos langelj, x Zymi neutralia SaSke, # — pirmojo (jo eilé paeiti)
zaidéjo L figitrq, * — prieSininko L figiirq. Pradiné situacija yra korektiSka, ir pirmasis Zaidéjas
gali padaryti bent viena éjima.

Rezultatai. Rezultatus jraSykite | bylg lgame.out. Jei egzistuoja laimintis ¢jimas, iSveskite
ji tokiu pat formatu kaip pradiniy duomeny byloje.

PrieSingu atveju pirmoje rezultaty bylos eilutéje iSveskite No winning move exist. Ant-
roje eilutéje i§veskite arba Draw, jei Zaidimas baigsis lygiosiomis (laikant, kad abu Zaidéjai ZaidZia
optimaliai), arba Losing, jei pirmasis Zaidéjas pralaimes.

Pavyzdiai
Pradiniai duomenys Rezullatai
* B F g * ¥ *
o L x x FO# ox
# 4 # . # % #
x
W . X No winning move
# # # . exist
# * X %
x *
#O# # No winning move exist
¢ #O*Fox Losing
* Kk %
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6. Judantys robotai (Lietuva)

Yra keletas robotu, kurie gali judéti visoje dvimateje plok§tumoje. Plok§tuma padalyta | vieneti-
nius kvadratelius, kuriy koordinates (x, y) yra sveikieji skaiéiai.

Roboto busena apibiidina jo padétis ir judéjimo kryptis. Padétis nusakoma sveikyjy skaidiy
pora (x, y), o kryptis — laipsniais. Yra keturios galimos kryptys — 0, 90, 180 ir 270 laipsniuy.

Robotai gali vykdyti dviejy risiy — positkio ir Zingsnio komandas. Posiikio komanda turi vieng
parametrg D, kurio galimos reik§més yra 90, 180 ir 270. Si komanda pakeiia roboto krypti per
D laipsniy: jei dabartiné roboto kryptis yra C, tai ji pakei¢iama i (C + D) mod 360. Zingsnio
komanda parametry neturi. Ja atlikdamas robotas pajuda per vieng Zingsnj judéjimo kryptimi.
Vienas Zingsnis O laipsniy kryptimi pakei¢ia roboto padétj (atitinkamas koordinates) per (I, 0),
90 laipsniy kryptimi — per (0, 1), 180 laipsniy kryptimi — per (—1,0), o 270 laipsniy kryptimi
— per (0, —1).

Kiekvienas robotas turi jam skirta baigtinio ilgio sekg komandy, kurias atlieka i¥ eilés. Kai
visos komandos atliktos, robotas sustoja savo galutingje padeétyje. Roboto judéjimas visigkai
nepriklauso nuo kity roboty, tg pacig padétj (langelj) plokStumoje gali uZimti bet koks skai&ius
roboty.

Prie§ pradedant robotams judéti, valdymo centras gali isakyti paSalinti tam tikras komandas i§
kai kuriy roboty komandy sekos. Taip valdymo centras gali keisti roboty judéjimo trajektorijas
bei galutines padétis.

Valdymo centras nusprendeé, kad visi robotai turi susirinkti 1 vieng vietg (langelj) apZiGrai, taigi
reikia, kad visy roboty galutinés padeétys sutaptuy. Taip pat centras nori, kad tai biity jgyvendinta
paSalinus kuo maZiau komanduy. .

UZduotis. Yra R roboty. Kiekvienas robotas turi prading padétj, prading judéjimo kryptj ir jam
paskirta komandy seka.

ParaSykite programa, kuri nustatyty, kick maZiausiai komandy i§ visy roboty komandy seky
reikia paSalinti, kad visy roboty galutinés padétys sutapty. Sig padétj pavadinkime bendra galutine
padétimi. Jeigu galima parinkti kelias bendras galutines padetis, pakanka nurodyti bet kuria.

Pradiniai duomenys. Pradiniai duomenys jraSyti byloje robots. in. Pirmoje eilutéje jrasytas
roboty skai€ius R (2 < R < 10). Toliau yra R grupiy eilu€iy — po viena kieckvienam robotui.

Pirmoje grupeés eilutéje yra keturi tarpu atskirti skaiciai: pradiné roboto padeétis (x, y), pradiné
roboto judéjimo kryptis d (d = 0, 90, 180 arba 270) ir roboto komandy sekos ilgis # (1 < n < 50).
Toliau grupéje yra n eilugiy, apra¥an&iy roboto komandy seka. Kiekvienoje eilutéje yra po vieng
komandy.

Zingsnio komandai skirtoje eilutéje jraSytas vienintelis simbolis — raidé S. Positkio komandai
skirtoje eilutéje jraSyta raidé T ir postikio parametras D (D = 90, 180 arba 270). Raide T nuo
posukio parametro skiria tarpas.

Rezultatai. Rezultatus jraykite byla robots.out. Jeigu nejmanoma roboty surinkti j
ta pacia galuting padétj (langelj), | vienintele rezultaty bylos eilute jraSykite skaiciy —1 (minus
vienas).

PrieSingu atveju j pirma eilute jradykite maZziausig skai€iy komandy, kurias reikia pasalinti.
Antroje eilutéje tuomet jraSykite du tarpu atskirtus skaitius: bendros galutines padéties koordinates
X Ir y.
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Pavyzdiiai
Pradiniai duomenys Rezultatai Paaiskinimai
2 2 Turime du robotus. Pirmojo prading
2 0 270 5 2 i padeétis (2, 0), judéjimo kryptis 270,
5 jam duotos 5 komandos. Antrojo
T 180 pradinés padéties koordinalés
s (1, —1), judéjimo kryptis 0, jam
s duotos 8 komandos. MaZiausias
s skai¢ius komandy, kurias reikia
1-108 pasalinti, lygus 2. Tuomet roboty
g galutinégs padétys sutaps ir bendros
S galutinés padéties koordinatés bus
T 90 (2, 1). Tai galima gauti, pvz.,
5 pasalinus pirmojo rabolo 3-aja
T 270 komandy ir antrojo roboto 5-aja
s komandy.
T 90
S

Olimpiados akimirkos

rezultaty pasickusi esta Martin Pettai

Olimpiados Seimininkai ir svediai (i§ kaircs | deSing):
A, Truu (Estija), J. Kaivisto (Suomija),

H. Strismberg (Svedija), G. Babravigius (LR Scimas),
M. Sapagovas (MII), V. Dagiené (MII),

1. Zalatorius (IVP komitetas) .

Svictimo ir mokslo ministras apdovanoja geriausiy
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