I открытый чемпионат Харькова по спортивному программированию
11 марта 2007 года



Задача A. Реформы Артура Уизли

Имя входного файла:
kvid.in
Имя выходного файла:
kvid.out
Ограничение по времени:
1 секунда
Ограничение по памяти:
64 Мб

Компьютеры прочно вошли во все сферы магловской жизни. При этом они настолько упрощают многие задачи, что даже в Министерстве Магии подумывают о внедрении информационных технологий в магическую жизнь. Но прежде чем внедрять, нужно опробовать эти странные устройства, работающие от какого-то там электричества.

Заняться экспериментальной установкой первого магического компьютерного класса доверили главному специалисту по электротехнике Министерства Магии Артуру Уизли. Мистер Уизли первым делом материализовал 10 новеньких машин на базе Intel Core 2 Duo Magic Edition и установил на них последний срез Debian GNU/Linux “Magic”. Установить первый магический компьютерный класс решили в Хогвартсе, чтобы магловская компания Microsoft ни в коем случае не пронюхала о том, что волшебники используют Linux.

После установки класса перед мистером Уизли стала проблема – а что же собственно делать с компьютерами? Поскольку о существовании Quake он пока не знает, Артур решил что-нибудь автоматизировать с помощью компьютера. В раздумьях он выглянул в окно и увидел тренировку команды Гриффиндора по квиддичу. «Конечно! Я автоматизирую подсчет очков в квиддиче! Тогда все поймут, какие эти компьютеры – классная штука» – подумал он. Поскольку мистер Уизли пока не знает ни одного языка программирования, он просит вас написать программу подсчета очков в квиддиче.

Как известно, цель игры в квиддич – забрасывать мяч квофл в кольца противника. За каждое попадание команде начисляется 10 очков. Игре заканчивается, когда одна из команд поймает другой мяч – снитч. Тогда этой команде начисляется 150 очков. Выигрывает команда, набравшая больше очков. Вас Артур Уизли просит по информации о ходе матча сказать, какая команда выиграла и с каким счетом.

Входные данные
Входной файл содержит несколько строк, описывающих события во время игры. Строки состоят из названия события и номера команды (1 или 2). Событием может быть “GOAL”, если команда закинула квофл в кольцо соперника или “SNITCH”, если команда поймала снитч. При этом событие “SNITCH” встречается в файле ровно один раз и обязательно является последним. Входной файл содержит не более 1000 строк.

Выходные данные
Выходной файл должен содержать две строки. Первая должна содержать исход игры. Если выиграла первая команда, то выведите строку “TEAM 1 WINS” (без кавычек), если выиграла вторая команда, то “TEAM 2 WINS”, если же результатом игры была ничья, то выведите “DRAW”.

Вторая строка должна содержать счет игры в виде строки “A:B” (без кавычек), где А – число очков, которые набрала первая команда, а B – вторая.

Пример

	kvid.in
	kvid.out
	Примечание

	GOAL 1

GOAL 2

GOAL 1

SNITCH 2
	TEAM 2 WINS
20:160


	В этой игре первая команда забила 2 гола, а вторая один, но поймала снитч. Поэтому первая команда получила 2*10 = 20 очков, а вторая – 1*10+150 = 160 очков и выиграла.

	GOAL 2

GOAL 2

GOAL 2

GOAL 2

GOAL 2

GOAL 2

GOAL 2

GOAL 2

GOAL 2

GOAL 2

GOAL 2

GOAL 2

GOAL 2

GOAL 2

GOAL 2

SNITCH 1
	DRAW

150:150
	Первая команда поймала снитч, а вторая забила 15 голов. Поэтому результат игры – ничья.


Задача B. Гарри Поттер и магическая арифметика

Имя входного файла:
arith.in
Имя выходного файла:
arith.out
Ограничение по времени:
1 секунда
Ограничение по памяти:
64 Мб

Эксперимент по компьютеризации Хогвартса прошел успешно. И теперь директор школы Дамблдор читает для старшекурсников факультатив по основам программирования на языке MagicBasic. Гарри и Рон сразу же записались на эти занятия. 

В качестве первого задания Дамблдор предложил им написать программу для составления магических примеров на сложение. Пример на сложение – это всем известный пример вида “A+B=C” где A, B и C – некоторые натуральные числа от 1 до 1 000 000 000. Но волшебники ведь не какие-то маглы! Они считают пример правильным, даже если левая и правая части равенства отличаются на единицу. Например, “2+2=5” и “3+3=5” – правильные магические примеры на сложение, а “4+5=11” – нет.

Сам Дамблдор не в ладах с арифметикой, поэтому Гарри и Рона он просит проверить, можно ли из данных трех чисел A, B и C составить правильный магический пример на сложение, возможно, как-то переставив эти числа. Гарри и Рон сразу же справились с задачей, а Вы сможете? Кстати, Вы можете писать свою программу не только на MagicBasic, но и на магловских C++ и Pascal.

Входные данные
Единственная строка входного файла содержит три целых числа – A, B, C. Соседние числа отделяются пробелом.

Выходные данные
Если из чисел A, B, C в некотором порядке можно составить магический пример на сложение, то в первую строку выходного файла выведите “YES”, если же нет – то “NO” (без кавычек). Если пример составить можно, то во вторую строку выведите любой из возможных таких примеров в виде “A+B=C” (без кавычек).

Пример

	arith.in
	arith.out
	Примечание

	3 2 1


	YES
1+2=3
	Для данных чисел пример является правильным даже в обычном (магловском) смысле.

	1 2 4


	YES
2+1=4
	Пример является магически правильным, т.к. левая часть равна 3, а правая – 4, разница между ними равна единице.

	100 200 400


	NO
	Как ни крути, пример составить нельзя, даже волшебники бессильны перед законами арифметики.


Задача C. Трансфигурация чисел

Имя входного файла:
transfig.in
Имя выходного файла:
transfig.out
Ограничение по времени:
1 секунда
Ограничение по памяти:
64 Мб

Компьютерная техника продолжала внедряться в учебный процесс в Хогвартсе. Исключением не стали и уроки трансфигурации профессора МакГонагалл. На занятиях ученики как раз проходили трансфигурацию чисел. Они изучили два заклинания. Первое “Числус Три Умножимтус” трансфигурирует число N в N*3–1. Например, число 11 превращается в 32. Второе заклинание “Цифрус Убирамтус” убирает у числа N самую правую цифру. Например, 123 превращается в 12. Но его нельзя применять к однозначным числам. 

Профессор поручила Гермионе Грэйнджер ответственное задание – трансфигурировать число A в другое число B. Вас Гермиона просит проверить, можно ли это сделать, а если возможно, то подсказать, сколько заклинаний придется применить. Следует учитывать, что большие числа плохо поддаются трансфигурации, поэтому Гермиона не может применять заклинания к числам, большим, чем 1000.

Входные данные
В единственной строке входного файла содержатся два натуральных числа A и B. Числа не равны между собой, и лежат в интервале от 1 до 1000.

Выходные данные
В единственную строку выходного файла выведите единственное число – требуемое количество заклинаний. Если получить из числа A число B невозможно, то следует вывести “–1” (без кавычек).

Пример

	transfig.in
	transfig.out
	Примечание

	1 5


	2


	Применим два раза заклинание “Числус Три Умножимтус ”. Получим 1 –> 2 –> 5

	20 5


	2


	Здесь возможны два пути: сначала применить “Числус Три Умножимтус ”, а затем “Цифрус Убирамтус”, или наоборот. Получаем два варианта: 20 –> 59 –> 5 или 20 –> 2 –> 5.

	1 37


	–1


	В данном случае трансфигурировать 1 в 37,
не получая чисел больше 1000, невозможно.


Задача D. Цензура

Имя входного файла:
censor.in
Имя выходного файла:
censor.out
Ограничение по времени:
1 секунда
Ограничение по памяти:
64 Мб

Если Вы помните, в пятой книге про Гарри Поттера Министерство Магии назначило Долорес Амбридж на должность Верховного инквизитора Хогвартса. Целью этого назначения был тотальный контроль за жизнью учащихся школы. Задачей Амбридж было не допустить распространение слухов о возращении Волде…, т.е. Того-Кого-Нельзя-Называть. В частности, Верховный инквизитор контролировала все письма, отправляемые Гарри Поттером и его товарищами по ДА (Дамблоровой армии). А работа это была не из легких – сотни писем в день, отправляемых обычной совиной и новой электронной почтой.

Все бы ничего, но Амбридж абсолютно не умеет работать с компьютером! Как же она сможет контролировать электронную переписку Гарри? Именно поэтому Вас просят помочь Верховному инквизитору в написании программы для выявления опасных для Министерства магии электронных писем.

Амбридж считает письмо опасным, если после вычеркивания из него некоторых символов получается строка, состоящая из нескольких слов “voldemort”, написанных слитно, без пробелов. При этом степень опасности письма равна количеству повторений слова “voldemort”. Заметим, что буквы запрещенного слова “voldemort” могут разделяться любыми другими символами и вообще принадлежать разным словам. Но Верховного инквизитора не проведешь! Амбридж хочет знать обо всех вхождениях запрещенного слова.

К счастью, электронная почта уже была обработана фильтром, в результате чего письмо состоит только из маленьких латинских букв без пробелов. Вас просят определить количество вхождений слова “voldemort” в письме.

Входные данные
В единственной строке входного файла записан текст письма без пробелов. В строке могут встречаться только маленькие латинские буквы. Строка не пустая и имеет длину не больше 250 символов.

Выходные данные
В единственную строку выходного файла выведите натуральное число – количество вхождений слова “voldemort” (без кавычек) в письмо. Учтите, что соседние буквы слова “voldemort” могут разделяться сторонними символами, но порядок следования букв слова в письме изменяться не может. Если запрещенное слово не встречается в письме, то выведите “0” (без кавычек).

Пример
	censor.in
	censor.out
	Примечание

	ihatevoldemort

	1


	В письме запрещенное слово встречается единственный раз, причем все буквы идут подряд.

	zvzozlzdzezmzozrztz

	1


	В данном примере буквы запрещенного слова разделены сторонними символами.

	voldemortzvoldvoldemortemort

	2


	Хоть букв письма хватает на три запрещенных слова, ответ равен двум, поскольку порядок букв исходного письма менять нельзя.


Задача E. Гарри Поттер и сверхстепень

Имя входного файла:
power.in
Имя выходного файла:
power.out
Ограничение по времени:
1 секунда
Ограничение по памяти:
64 Мб

На уроках профессора Флитвика Гарри узнал, что многие заклинания лучше работают, если в этот момент думать о чем-нибудь великом, например, о больших и красивых числах. Примерами таких чисел являются сверхстепени двойки. N-ой сверхстепенью двойки называют число 2^(2^N), где a^b – это число a в степени b. Например, 3-я сверхстепень двойки равна 2^(2^3) = 2^8 = 256.

Гарри хочет использовать сверхстепени в своих заклинаниях, но вот беда – он плохо запоминает большие числа! «Это ничего», – успокоил его профессор Флитвик, – «для достижения магического эффекта достаточно запомнить только две последние цифры соответствующей сверхстепени».

Вернувшись в общежитие, Гарри решил написать программу, которая быстро подсчитает ему две последние цифры N-ой сверхстепени двойки. Но завтра игра в квиддич со Слизерином, поэтому сам Гарри должен бежать на тренировку. Он просит Вас помочь ему в написании программы. Для начала, напишите программу для чисел N от 0 до 30 включительно.

Входные данные
В единственной строке входного файла содержится целое число N (0 ≤ N ≤ 30).

Выходные данные
В единственную строку выходного файла запишите ответ – последние две цифры N-ой сверхстепени двойки. Цифр обязательно должно быть две. Если это не так, то считайте первой цифрой ноль.

Пример
	power.in
	power.out
	Примечание

	0


	02


	2^(2^0) = 2^1 = 2. Поскольку результат состоит из одной цифры, то выводим впереди ноль.

	3
	56
	2^(2^3) = 2^8 = 256. Две последние цифры – 56.


Задача F. Палиндромы, и ни какого Гарри Поттера

Имя входного файла:
palind.in
Имя выходного файла:
palind.out
Ограничение по времени:
1 секунда
Ограничение по памяти:
64 Мб

В этой задаче не будет длинных сказок про Гарри Поттера и Хогвартс. Не будет сказок даже про легендарного программиста всея Руси Васю Пупкина. В этой задаче условие будет сформулировано ясно и понятно. Итак…

Будем называть число палиндромом, если оно одинаково читается слева направо и справа налево. Например, число 75457 является палиндромом. Конечно, «палиндромность» числа зависит от системы счисления, в которой представлено число. Например, число 17 – не палиндром в десятичной системе, но его запись в двоичной системе является палиндромом: 100012. Цель этой задачи – для заданного натурального числа проверить, в каких системах счисления с основанием от 2 до 16 включительно оно является палиндромом.

Входные данные
Входной файл содержит единственное целое число N (1 ≤ N ≤ 1 000 000). Для этого числа нужно решить данную задачу.

Выходные данные
В выходной файл в одной строке выведите основания систем счисления от 2 до 16, в которых данное число N является палиндромом. Основания систем счисления перечисляйте в порядке возрастания. Соседние числа разделяйте пробелом, строка должна завершаться числом ноль (0). Соответственно, если данное число N не является палиндромом ни в одной из систем счисления с основанием от 2 до 16, то выведите в выходной файл просто ноль (0).

Пример
	palind.in
	palind.out

	17


	2 4 16 0



	19


	0




Задача G. Сверхпростые растения

Имя входного файла:
plant.in
Имя выходного файла:
plant.out
Ограничение по времени:
1 секунда
Ограничение по памяти:
64 Мб

С весеннего учебного семестра в Хогвартсе профессор Стебль организовала факультатив «Математическое садоводство». На нем ученики учатся разводить редкие виды магических растений, которые так или иначе связаны с различными математическими понятиями. Одним из самых полезных видов является «Стеблус простус». Его удобство заключается в том, что количество листков на растении обязательно является простым числом.

Самый успевающий по магическому садоводству ученик в Хогвартсе – это, как известно, Невилл Долгопупс. Приближалось 8 марта, и на этот праздник он придумал для профессора Стебль особый подарок – несколько экземпляров редчайшего вида «Стеблус простус ультра». Этот вид отличается от обычного «Стеблус простуса» тем, что количество его лепестков является не только простым, а сверхпростым числом.

Что же такое сверхпростые числа? Выпишем все простые числа в ряд по возрастанию: 2, 3, 5, 7, 11, ... Сверхпростым называется простое число, которое в этом списке стоит на месте с простым номером. Например, первыми сверхпростыми числами являются 3 (стоит на месте № 2), 5 (на месте № 3), 11 (на месте № 5) и т.д.

Чтобы сделать профессору Стебль особенный подарок, Невилл должен знать первые несколько сотен сверхпростых чисел, чтобы вырастить соответствующее количество лепестков на растениях. Вас Невилл просит вычислить N-ое по возрастанию сверхпростое число.

Входные данные
Входной файл содержит единственное натуральное число N (1 ≤ N ≤ 1000) – порядковый номер по возрастанию искомого сверхпростого числа.

Выходные данные
В выходной файл следует вывести единственное искомое сверхпростое число.

Пример
	plant.in
	plant.out

	1
	3

	2
	5

	3
	11


Задача H. Гарри Поттер и тайная комната

Имя входного файла:
room.in
Имя выходного файла:
room.out
Ограничение по времени:
1 секунда
Ограничение по памяти:
64 Мб

После публикации книг Джоан Роулинг Гарри стал мировой знаменитостью. Но настоящую известность он получил только после компьютеризации Хогвартса. Теперь поклонники Поттера восхищаются им и на многочисленных чатах, форумах и блогах.

Чтобы стать известным еще и среди любителей компьютерных игр, Гарри решил создать при поддержке Isley Software и Dumbledore Arts игру про себя, любимого. Надо сказать, что и этот проект удался – игра очень быстро стала популярной.

Сейчас Гарри работает над сиквелом игры под названием «Гарри Поттер и тайная комната». В частности, он столкнулся с довольно сложной геометрической задачей: как определить, находится игрок в тайной комнате или за ее пределами.

В подземельях Хогвартса для удобства введена декартова система координат. Тайная комната – это некий невырожденный четырехугольник (не обязательно выпуклый), вершины которого лежат в точках с целыми координатами. Гарри знает положение персонажа в игре (заметим, что персонаж также располагается в точке с целыми координатами) и расположение тайной комнаты в подземелье (на самом деле это уже ни для кого не тайна…). Он просит Вас написать программу, которая определит, находится персонаж внутри тайной комнаты или за ее пределами. Заметим, что персонаж никак не может находиться в стене тайной комнаты, такое не позволяют даже компьютерные игры.

Входные данные
Первые четыре строки входного файла содержат по два целых числа в каждой – координаты углов тайной комнаты в порядке обхода по часовой стрелке. Заметим, что никакие два угла не совпадают, и никакие три из них не лежат на одной прямой. Пятая строка входного файла содержит два целых числа – положение персонажа в игре. При этом, персонаж не находится ни на одной из сторон или углов тайной комнаты. Все координаты во входном файле – целые числа, по модулю не превосходящие 1000.

Выходные данные
Если персонаж находится внутри тайной комнаты, то в единственную строку выходного файла выведите слово “INSIDE” (без кавычек), если же нет – то слово “OUTSIDE”.

Пример
	room.in
	room.out
	Примечание

	0 0

0 2

2 2

2 0

1 1
	INSIDE

	Тайная комната – это квадрат, а персонаж находится в его центре.



	0 0

2 2

0 4

4 2

1 2
	OUTSIDE

	В данном случае четырехугольник невыпуклый, а персонаж находится в «выемке» тайной комнаты, но снаружи.




Задача I. Электронные часы Хогвартса

Имя входного файла:
clock.in
Имя выходного файла:
clock.out
Ограничение по времени:
1 секунда
Ограничение по памяти:
64 Мб

В Хогвартсе с самого создания в XII веке были установлены огромные песочные часы, которые показывали время точнее любых магловских. Но с компьютеризацией Хогвартса их стало трудно сопровождать, ведь поддержкой песочных часов пока не может похвастаться ни одна операционная система, даже магическая.

В связи с этим древние песочные часы заменили современными, цифровыми. Они отображают время в формате “ЧЧ:ММ:СС”, где ЧЧ – это часы, ММ – минуты, а СС – секунды. Если число часов, минут или секунд однозначное, то ведущий ноль все равно отображается.

Часы успешно работали, но однажды Малфой, опаздывая на экзамен, решил схитрить. В тот момент на часах отображалось время “12:25:11”, а экзамен был назначен у профессора МакГонагалл ровно в полдень. Хитрый Малфой решил заколдовать часы сильнейшим заклинанием «Перевертус», чтобы те повернулись на 180 градусов и отображали “11:52:21”. Но Малфой не рассчитал силы заклинания и в результате часы стали постоянно поворачиваться на 180 градусов.

Поэтому перед Гарри и его друзьями стала важная проблема: как же определить текущее время? Ведь в некоторые моменты времени бывает невозможно понять, перевернуты часы вверх ногами или же расположены нормально, поскольку и так, и так отображается корректное время. Например “21:05:20” при перевороте превращается в “02:50:12”. В то же время часы в моменты “17:44:44” и “16:56:59” при перевороте не превращаются в корректное время суток. Назовем момент времени спорным, если в этот момент перевернутые часы отображают корректное, но неверное, время суток. Например, момент “21:11:12” спорным не является, т.к. при перевороте время не изменяется.
Гарри просит Вас определить, сколько спорных моментов содержится между моментами А и В включительно. Ниже показано, какая цифра получается на часах при перевороте каждой цифры. «Х» означает, что корректной цифры не получается.

[image: image1.png]



Входные данные
Первая строка входного файла содержит момент времени А, вторая – момент времени В. Момент В в сутках расположен строго позже момента А. Каждый момент записан в формате “ЧЧ:ММ:СС” (без кавычек). Где ЧЧ – часы, ММ – минуты, СС – секунды.

Выходные данные
В выходной файл следует вывести единственное число – искомое количество спорных моментов.

Пример
	clock.in
	clock.out
	Примечание

	12:25:11

12:25:11
	1


	Указанный интервал содержит единственный момент времени из условия задачи, который является спорным.

	21:22:00

21:22:13


	5


	Рассмотрим моменты времени в этом интервале:

21:22:00 – спорный, превращается в 00:22:12

21:22:01 – спорный, превращается в 10:22:12

21:22:02 – спорный, превращается в 20:22:12

21:22:03 – не спорный, перевернутая “3” не является цифрой

21:22:04 – не спорный, перевернутая “4” не является цифрой

21:22:05 – не спорный, получается неверное число часов (50)

21:22:06 – не спорный, получается неверное число часов (90)

21:22:07 – не спорный, перевернутая “7” не является цифрой

21:22:08 – не спорный, получается неверное число часов (80)

21:22:09 – не спорный, получается неверное число часов (60)

21:22:10 – спорный, превращается в 01:22:12

21:22:11 – спорный, превращается в 11:22:12

21:22:12 – не спорный, при перевороте время не изменяется

21:22:13 – не спорный, перевернутая “3” не является цифрой

	00:00:00

00:01:59
	21


	Всего в первых двух минутах суток 21 спорный момент.




Задача J. Уровень магии

Имя входного файла:
magic.in
Имя выходного файла:
magic.out
Ограничение по времени:
1 секунда
Ограничение по памяти:
64 Мб

В последнее время в магическом сообществе наблюдается резкий дефицит котлов для зелий. Связано это с закрытием на плановый ремонт крупнейшего в мире производителя котлов – ХЛКЗ (Харьковский литейно-котловый завод). Особенно остро дефицит котлов ощущается на уроках зельеварения профессор Снегга.

Поэтому Снегг вынужден разбивать учеников на группы и усаживать каждую группу за один котел. При этом в целях экономии за одним котлом должно сидеть хотя бы два ученика. Обратного ограничения нет, все ученики класса вполне могут работать за одним котлом, хотя и не очень эффективно.

Вроде бы, чего проще – нужно произвольным образом произвести разбиение учеников на группы и начинать занятия. Но Северус Снегг решил не торопиться, так как прозорливо предвидел еще одну проблему. Дело в том, что ученики отличаются друг от друга уровнем магии. Оказалось, что наиболее неудачно с педагогической точки зрения объединять сильных и слабых учеников. Ведь, если в одну группу попадут два ученика, у одного из которых маленький уровень магии, а у второго – большой, то зелье вряд ли получится удачным, скорее всего, произойдет приличный взрыв. Гораздо лучше усадить за один котел сильных учеников, а за другой – слабее, и так далее.

Более того, оказалось, что степень несбалансированности группы имеет вполне численное представление. Назовем несбалансированностью группы разность между максимальным и минимальным уровнем магии учеников в группе. Например, если уровни магии учеников в группе равны 7, 3 и 11, то несбалансированность группы равна 11 – 3 = 8. Несбалансированностью всего разбиения на группы назовем максимальную из несбалансированностей групп, входящих в разбиение.

Помогите профессору Снеггу найти такое разбиение учеников на группы, несбалансированность которого минимальна. А именно, напишите программу, которая по заданным уровням магии учеников выдаст минимально возможную несбалансированность разбиения.

Входные данные
Первая строка входного файла содержит единственное натуральное число N (2 ≤ N ≤ 100) – количество учеников в классе. Вторая строка содержит N натуральных чисел от 1 до 
1 000 000 000 включительно – уровни магии учеников в классе.

Выходные данные
В выходной файл следует вывести единственное число – минимально возможную несбалансированность разбиения.

Пример
	magic.in
	magic.out
	Примечание

	2

1 1000000000


	999999999


	Необходимо поместить обоих учеников в одну группу. Ее несбалансированность будет равна 1000000000 – 1 = 999999999.



	3

1 2 3


	2


	Необходимо поместить всех учеников в одну группу. Ее несбалансированность будет равна 3 – 1 = 2.

	10

1 2 3 4 5 5 4 3 2 1


	0


	Разобьем учеников по парам так, чтобы уровень магии обоих учеников в паре был одинаковым – 1-й и 10-й, 2-й и 9-й, 3-й и 8-й, 4-й и 7-й, 5-й и 6-й. Тогда несбалансированность каждой группы, а, следовательно, и несбалансированность всего разбиения будет равна 0.
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