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1.

Žaidimas su akmenukais (teorinis uždavinys). Jei pradiniu momentu ant stalo yra tik vienas akmenukas, tai akivaizdu, kad laimės Adomas. Nesunku pamatyti, kad, jei pradiniu momentu yra trys akmenukai, nesvarbu kokius ėjimus darys Adomas, vis tiek Bernardas gali laimėti. 
Taigi,  Adomo galimybė laimėti priklauso nuo pradinio akmenukų kiekio. 
Analizuosime, koks turi būti pradinis akmenukų kiekis, kad Adomas būtinai galėtų laimėti. Visų galimų ėjimų išbandyti neapsimoka, nes variantų kiekis labai auga didėjant pradiniame akmenukų kiekiui. Parodysime, kad žaidėjo turimų akmenukų kiekis nėra svarbus, svarbu tik tai, ar jis lyginis, ar nelyginis. 
Sudarysime situacijų lentelę, kur žaidimo poziciją nusakys:

· žaidėjo, kuriam dabar reikia eiti, turimų akmenukų kiekio lyginumas;

·  kito žaidėjo akmenukų kiekio lyginumas;

· ant stalo likusių akmenukų kiekis. 
Žaidimo pozicijas suskirstysime į laiminčias ir pralaiminčias. Žaidimo pozicija vadinama laiminčia žaidėjui X, jei žaidėjas X, gali laimėti nepriklausomai nuo to kaip eitų jo priešininkas. Priešingu atveju žaidimo pozicija bus laikoma pralaiminčia žaidėjui X. 

Lentelėje laiminčias žaidėjo, kurio eilė atlikti ėjimą, pozicijas žymėsime  (, pralaiminčias – (. Rodyklėmis žymėsime ėjimus iš vienos pozicijos į kitą. Tušti langeliai atitiks neišanalizuotas pozicijas arba tokias, kurių pasiekti neįmanoma (pastarąsias pozicijas atitinkantys langeliai nuspalvinti pilkai). Kai akmenukų nedaug, užpildyti lentelę nesunku. 
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Iš pozicijos {lyginis, nelyginis, 2} (ji pažymėta klaustuku) galimi du ėjimai. Vienas iš jų nuves į poziciją {nelyginis; lyginis; 0}, kuri reiškia kito žaidėjo pergalę. Antrasis nuves į poziciją {nelyginis; nelyginis; 1}, kuri, kaip matome iš lentelės, reiškia kito žaidėjo pralaimėjimą. Akivaizdu, kad reikia rinktis pastarąjį ėjimą ir laimėti žaidimą. O tai reiškia, kad pozicija {lyginis, nelyginis, 2} yra laiminti žaidėjui, kurio eilė atlikti ėjimą. 
Panagrinėkime dar vieną poziciją:
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Iš klaustuku pažymėtos pozicijos {lyginis, lyginis, 3} abu ėjimai veda į priešininko laimėjimą. Taigi ši pozicija yra pralaiminti. Užpildome likusią lentelės dalį.
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Pastebime, kad du paskutiniai stulpeliai sutampa su dviem pirmaisiais. Kadangi pozicija priklauso tik nuo prieš ją dviejuose stulpeliuose esančių pozicijų, galima daryti išvadą, kad toliau situacijos kartosis, t.y. {aaa; bbb, x} = {aaa; bbb; x - 4}, kur x ≥ 4, o aaa ir bbb yra lyginis arba nelyginis (aaa ir bbb reikšmės  gali nesutapti).

Kai žaidimas prasideda, abu žaidėjai turi po 0 akmenukų Tai yra lyginis skaičius, tad galime matyti, kad Adomas laimės tik tada, kai akmenukų kiekis žaidimo pradžioje bus 1, 5, 9, 13, ..., arba 4(N + 1, kur N yra sveikas neneigiamas skaičius.

Strategijų, vedančių Adomą prie pergalės, gali būti įvairių, tačiau lengviausiai užrašoma ir (tikriausiai) lengviausiai randama yra ši: pirmu ėjimu paimti du akmenukus, po to kol įmanoma imti tiek pat akmenukų, kiek paėmė varžovas; kai nebebus įmanoma paimti tiek pat, tai bus likę 0 akmenukų ir žaidimas laimėtas arba bus likęs vienas akmenukas ir tebus vienintelis ėjimas iki pergalės.

2.

Konteineriai. Jeigu turime sk gaminių, tuomet pilnų konteinerių bus sk div g, kur g –
 į konteinerį telpančių gaminių skaičius. Nepilnas bus tik vienas konteineris ir jame bus sk mod g gaminių. 
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3.

Žodžiai. Kad nesipainiotų didžiosios ir mažosios raidės, paprasčiausia jas suvienodinti prieš atliekant algoritmą. 
Kiekvienam žodžiui formuojama raidžių aibė. Jeigu dviejų žodžių aibės lygios, tuomet tie žodžiai sudaryti iš vienodų raidžių. 
Sprendimas bus sudėtingesnis, jeigu vietoje aibių bus panaudoti paprasti masyvai. Tuomet įrašant raidę į masyvą būtina tikrinti, ar dar tokia raidė neįrašyta. Be to, reikia, kad raidės būtų sudėliotos abėcėlės tvarka. Gerokai paprasčiau paimti masyvą, kurio elementai būtų loginė reikšmės, o indeksas – simbolis. Toks masyvas būtų aibės pakaitalas.
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	I grupė (a o p r s t): sportas, protas
II grupė (a o r s t): tortas, taros
III grupė (o p s t): stop
IV grupė (a r s): sara, rasa


Pastaba. Likusieji 2 ir 3 uždavinio testai bus paskelbti olimpiadų svetainėje tą dieną, kai vyks I etapas. 
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