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rikis. (Vykdymo laikas – iki 3 sek.; procesorius Pentium II; 300 MHz). 
N(N dydžio šachmatų lentoje stovi rikis ir valdovė. Rikis turi pasiekti langelį, kuriame stovi valdovė. Tačiau kai kurie šachmatų lentos langeliai yra išpjauti ir per juos eiti rikis negali (išpjauti langeliai paveiksle pažymėti kryžiuku).

Primename, kad rikis gali vaikščioti tik įstrižai, t. y. ant juodo langelio stovintis rikis gali vaikščioti tik juodais, o ant balto – tik baltais langeliais. Įstrižai vienu ėjimu rikis gali paeiti per kelis langelius nekeisdamas ėjimo krypties (tik negali eiti į išpjautą langelį ar jį peršokti). Paveiksle parodytas rikis ir pažymėti visi langeliai, kuriuos jis gali pasiekti VIENU ėjimu.

Užduotis. Parašykite programą, kuri nustatytų, kiek mažiausiai ėjimų reikės padaryti rikiui, kad jis patektų į langelį, kuriame stovi valdovė (ji nejuda). 

Pradiniai duomenys įrašyti byloje vrikis.dat Pirmoje eilutėje įrašytas skaičius N (8(N(100). Toliau byloje yra N eilučių po N simbolių, kurie vaizduoja šachmatų lentą. Simboliu „0“ žymimas neišpjautas lentos langelis, simboliu „1“ – išpjautas lentos langelis, simboliu „R“ – rikio pozicija, simboliu „V“ – valdovės pozicija. 

Pastaba: valdovės ir rikio pradinės pozicijos visada skirtingos.

Rezultatą – vieną sveikąjį teigiamą skaičių – reikia įrašyti į bylą vrikis.rez. Tai mažiausias skaičius ėjimų, kuriuos teks padaryti rikiui, kad patektų į langelį, kuriame stovi valdovė. 

Jeigu rikis pas valdovę patekti negali, į bylą įrašykite 0.
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Pastaba. Pradiniuose duomenyse tarpų tarp simbolių nėra. Spausdintame pavyzdyje tarpai padidinti vaizdumo dėlei.

Bus vertinami tik tie darbai, kuriuos priims Programavimo varžybų aptarnavimo sistema. Sistemai reikia pateikti bylą, kurioje būtų:

1)   identifikuojantis komentaras (žr. lentelę žemiau);

2)  komentaras, kuriame nurodoma Jūsų vardas, pavardė, mokykla, klasė;

3)  komentaras, kuriame yra trumpas uždavinio sprendimo idėjos aprašas;

4)  programa, sprendžianti duotąjį uždavinį.

Jei parašėte uždavinio sprendimo idėją, tačiau nesukūrėte programos, tuomet sprendimą įrašykite į tekstinę (.txt prievardis) bylą ir pateikite sistemai su specialiu identifikuojančiu komentaru (žr. lentelę žemiau).

Byla, kurioje įrašytas sprendimas, BŪTINAI turi prasidėti tokiu komentaru:

	Jei programuojama
	Jei neparašėte sprendimo ir norite pateikti TIK IDĖJĄ

	Paskalio kalba
	C kalba
	C++ kalba
	

	{

TASK:VRIKIS

LANG:PASCAL

}
	/*

TASK:VRIKIS

LANG:C

*/
	/*

TASK:VRIKIS

LANG:C++

*/
	{

TASK:VRIKIS

LANG:NO

}


Pastaba. C kalba rašomos programos turi būti užbaigiamos return 0. 

Sprendimas vertinamas iki 100 taškų: 

· 80 taškų už programą; Už neigiamus testus (t.y. kur negalima pasiekti valdovės), taškai bus skiriami tik tada, jei programai bus skirta taškų nors už vieną teigiamą testą;

· 20 taškų už idėjos aprašymą.

ANTRAS UŽDAVINYS

html sintaksės tikrinimas. (Vykdymo laikas – iki 2 sek.; procesorius Pentium II; 300 MHz). WWW puslapiams kurti vartojama HTML (Hyper Text Markup Language) kalba. Aprašysime supaprastintą HTML sintaksę. 

HTML puslapis yra suskaidytas į blokus, kurie yra sudaryti iš žymų
. Žymos gali būti dviejų tipų.

Atidaromoji žyma yra tokio pavidalo:

<bloko_pavadinimas atributai> arba <bloko_pavadinimas>
Uždaromoji žyma yra tokio pavidalo:

</bloko_pavadinimas >
Blokas visada prasideda atidaromąją žyma ir baigiasi uždaromąją žyma, t. y. jį sudaro lygiai dvi žymos. Kiekvienas blokas turi savo pavadinimą ir gali turėti atributų, kurie nurodyti atidaromojoje žymoje. 

Vieni blokai gali būti įtraukti į kitus blokus. Vienintelis ribojimas įtraukiant vieną bloką į kitą – blokai negali kirstis. Du blokai A ir B kertasi, jei bloko A atidaromoji žyma yra bloko B viduje, o bloko A uždaromoji žyma – bloko B išorėje. 

Blokų pavadinimai gali sutapti. Tokiu atveju uždaromoji žyma visada uždaro paskutinįjį tokiu vardu atidarytą ir dar neuždarytą bloką.

Pavyzdžiai:

	HTML puslapio pavyzdys
	Paaiškinimai

	<body1>

<body1 bgcolor=blue>

<p font=verdana size=+3>

</p>

</body1>

</body1>
	Teisingai suformuotas puslapis

	<html>

<body>

</body>
	Nekorektiškas puslapis: neuždaroma žyma <html>.

	<html>

<body>

<p color=red>

</body>

</p>

</html>
	Nekorektiškas puslapis: blokas <p> kertasi su bloku <body>, t. y. bloko <p> atidaromoji žyma yra bloko <body> viduje, o už​da​ro​moji žyma – už bloko <body> ribų.


Užduotis. Parašykite programą, kuri nustatytų, ar duotasis HTML puslapis atitinka ankščiau aprašytą HTML sintaksę. Visos HTML puslapyje esančios žymos yra korektiškos, t. y. atitinka aukščiau aprašytą žymų pavidalą.

Pradiniai duomenys įrašyti byloje html.dat. Pirmoje eilutėje įrašytas HTML puslapio bloko žymų skaičius N (2≤N≤1000). Kitose N eilučių įrašyta po vieną HTML bloko žyma (atidaromąją arba uždaromąją)

Bloko pavadinimą sudaro nuo 1 iki 5 simbolių be tarpų, o savybes – nuo 1 iki 200 simbolių. Bloko pavadinimą gali sudaryti tik mažosios lotyniškos raidės ir skaičiai, o savybes – ir kiti rašyboje naudojami simboliai (išskyrus „>“). 

Pradiniuose duomenyse pateiktos žymos yra korektiškos, t. y. atitinka aukščiau aprašytą žymų pavidalą. 

Rezultatą reikia įrašyti į bylą html.rez. Jei puslapis atitinka aprašytąją HTML sintaksę, į pirmąją bylos eilutę įrašomas žodis GERAI. 

Jei puslapis nekorektiškas, įrašykite pirmąją nuo HTML puslapio pradžios žymą, kurios buvimas prieštarauja sintaksei, arba, jei tokios žymos nėra, – įrašykite žodį NEGERAI.
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<body1 bgcolor=blue>

<p font=verdana size=+3>

</p>

</body1>

</body1>
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<html>

<body>

</body>
	NEGERAI


	3 pavyzdys
	

	Pradiniai duomenys
	Rezultatas
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<html>

<body>

<p color=red>

</body>

</p>

</html>
	</body>


Bus vertinami tik tie darbai, kuriuos priims Programavimo varžybų aptarnavimo sistema. Sistemai reikia pateikti bylą, kurioje būtų:

1)   identifikuojantis komentaras (žr. lentelę žemiau);

2)  komentaras, kuriame nurodoma: Jūsų vardas, pavardė, mokykla, klasė;

3)  programa, sprendžianti duotąjį uždavinį.

Byla, kurioje įrašytas sprendimas, BŪTINAI turi prasidėti tokiu komentaru:

	Jei programuojama
	

	Paskalio kalba
	C kalba
	C++ kalba
	

	{

TASK:HTML

LANG:PASCAL

}
	/*

TASK:HTML

LANG:C

*/
	/*

TASK:HTML

LANG:C++

*/
	


Pastaba. C kalba rašomos programos turi būti užbaigiamos return 0.

Sprendimas vertinamas iki 100 taškų: 

· 90 taškų už programą; Už testus, kurių atsakymas yra GERAI arba NEGERAI, bus skiriama balų tik tada, jeigu bus gauta taškų nors už vieną testą, kur reikia išvesti prieštaraujančią sintaksei žymę.

· 10 taškų už prog​ra​ma​vimo kultūrą. Taškai už prog​ra​ma​vi​mo kul​tū​rą skiriami tik tada, jei prog​rama į​ver​tin​ta ne mažiau kaip puse taškų.

Šio etapo rezultatai bus skelbiami internete: http://ims.mii.lt/olimp
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