ZENIT, sataz v programovani, skolsky rok 2002/03

Zadania celostatneho kola kategorii A,B

VsSeobecné pokyny

Tvojou tlohou bude napisat DVA programy. Prvy z nich (teéria) bude rovnakého
typu ako rieSenie krajského kola. Druhy (prax) bude netradi¢nejsi. Je na tebe, kto-
rému z nich venujes kolko ¢asu. Ak chces, mozes dokonca odovzdat riesenie iba jednej casti.
Body za riesenia oboch casti sa ti s¢itaju.

Ulohu rie$ v jazyku Pascal (dialekt Turbo Pascal v. 7.0 alebo kompatibilny) alebo C (dialekt
Turbo C++ v. 3.0 alebo kompatibilny). Mozes pouzit standardné kniznice uvedenych dialektov.
Programy, ktoré nemozno skompilovat alebo spustit, dostant 0 bodov.

Zadanie ulohy — tedria (150 bodov)

Riesenie tejto ¢asti by malo byt celé uloZzené v stiibore TEORIA.PAS/.CPP. Tvoj program bude
éitat vstupné tdaje z textového silboru TEORIA.IN a vypisovat rieSenia na obrazovku poditaca
vo formate presne stanovenom zadanim tulohy. Mo6zes predpokladat, Ze vstupné tdaje zodpo-
vedaju popisu v zadani. RieSenie pi$ bielou farbou na obrazovku v Standardnom textovom
moéde. Pred zacatim vlastnej ¢innosti programu nezabudni zmazat obrazovku. Nevypisuj na
obrazovku ziadne iné informéacie okrem tyjch, ktoré st pozadované zadanim. Nemusis riesit
vSetky podulohy zadania, kazd4i éast je bodovana samostatne.

Uz od detstva bolo tvojim snom byt hrdinom. Nosit me¢, $tit a brnenie, strielat z luku,
vediet kuzlit, neohrozene bojovat proti drakom, Skretom ¢&i vlkodlakom a zachramiovat krasne
damy! zo smrtelného nebezpecenstva. Preto ked si vyrastol, nevahal si ani okamih. Rozhodol si
sa, ze si zbali§ svojich “pét Svestek” a pojdes do sveta $tastie hladaf. Ale za tie roky zahalania
si sa bohuzial stal zavislym na podcitaci, preto si sa rozhodol este naposledy ho vyuzif — pri
priprave odchodu do sveta.

Vstupny stibor obsahuje tidaje o tebe a o svete. Svet, do ktorého sa chystas, je obdlznikového
tvaru a sklada sa z R x C' $tvorcovych poli¢ok. V prvom riadku vstupného stboru st tieto dve
celé ¢isla (pricom 1 < R <23, 1 < C < 80) oddelené medzerou. Riadky mapy ¢islujeme od 1
do R a stlpce od 1 do C.

Nasledujtcich R riadkov vstupného stiboru popisuje mapu sveta. V kazdom z nich je retazec
presne C' znakov s ASCII hodnotami 33-127 (t.j. bez medzier). Pritom znak ‘#’ predstavuje
policko, na ktorom nemozes stat, ani cez neho nevidis. VSetky ostatné znaky predstavuju
policka, na ktorych staf mozes. Znak ‘.’ predstavuje prazdne policko, znak ‘*’ kriky a znak
‘@’ policko, kde za¢inas svoju put svetom (také je prave jedno, na tomto policku momentalne
kriky nerastt). Pri svojej ptti sa mozes hybat 6smimi smermi (t.j. na jeden krok zmenit kazda
svoju suradnicu najviac o 1).

a. (10 bodov) Do riadkov od 2. a stipcov od 40. vykresli Tav§ horny roh mapy. Presnejsie
prvych 10 riadkov mapy, z kazdého riadku prvych 30 stipcov. Ak ma mapa riadkov alebo
stipcov menej, na prislusné policka vypis medzery.

!diev€ata: pohladnjych mlad§ch muZov



b. (30 bodov) Vo svete mozno su aj policka, na ktorych by si sice mohol staf, ale nevies
sa na ne dostat z miesta, kde zac¢inas. Tvoj prastryko ti kedysi daroval kiizelni palicku,
ktoru ked pouzije$ na susedné poli¢ko, zmeni ho na prazdne a teba kiizlom presunie nai.
Presun na volné susedné policko ti trva 1 minttu, pouzitie palicky 2 dni. Palicku mozes
pouzit Tubovolne vela krat. Najvzdialenejsi kit sveta je to policko, kam by ti najdlhsie
trvalo dostat sa. Ak ich je viac, ndjdi to v najmensom riadku, ak ich je stale viac, tak to
v najmensom stipci. Do riadku 2 od pozicie 2 vypis text “Najvzdialenejsi kut: X Y7,
kde X, Y sl ndjdené stiradnice.

c. (20 bodov) Zisti aj najmensi ¢as potrebny na cestu do najvzdialenejsieho kutu sveta. Do
riadku 3 od pozicie 2 vypis text “Cas na cestu don: D dni, HH:MM”. Pritom pocet
hodin aj mintt vypis§ s prave dvomi ciframi (nie 7:3, ale 07:03).

d. (20 bodov) V nasom svete sa priroda meni ako diva. Kde eSte pred minttou ni¢ nerastlo,
je teraz hotova dzungla. Alebo aj nie. Po chvili pozorovania si lahko odhalil, akymi
pravidlami sa priroda riadi. Situdcia sa meni kazdi mintatu. Ak na policku rastli kriky,
budii tam nadalej prave vtedy, ak réstli kriky aj na prave 2 alebo 3 z okolitych 8
policok. Ak na policku kriky nerastli, za¢n(i tam rast prave vtedy, ak rastli kriky na
prave 3 okolitych polickach. NavySe kriky nemozu rast na policku, kde sa neda stéf.

Na dalsom riadku vstupného stiboru je jedno celé ¢islo M (1 < M < 1000). Do riadkov
od 13. a stlpcov od 40. vykresli lavy horny roh mapy po M mintitach. Presnejsie prvych
10 riadkov mapy, z kazdého riadku prvich 30 stipcov. Ak mé mapa riadkov alebo stlpcov
menej, na prislusné polic¢ka vypis medzery. Na policku kde stojis vypis ‘Q’ bez ohladu na
to, ¢i tam teraz rasta kriky.

e. (35 bodov) NavySe by ta zaujimalo, ¢i sa pocas tvojho pobytu v prirode niektoré roz-
lozenie krikov zopakuje. (T.j. ¢i bude v dvoch réznych minitach vyzerat mapa presne
rovnako.) Zisti, ¢i sa v priebehu prvych M minat niektoré rozlozenie krikov zopakuje.

Ak 4no, najdi najmensie T' < M také, Ze rozloZenie krikov po T minttach je rovnaké ako
niektoré skorsie rozlozenie. Do riadku 5 od pozicie 2 vypis text “Prve opakovanie: T”.
Ak nie, do riadku 5 od pozicie 2 vypis text “Do M minut sa neopakuje.”, pricom M je
¢islo nacitané zo vstupu.

f. (35 bodov) Uz ostéva len jedno. Zbalit si batoh. Ale keby si len nemusel brat tolko veci
— mobil, notebook, dve fTage Coca-Coly, 3 krabice pizze, pilnik na nechty, sveter, ... To
vSetko ani len nezbalis, tobdz neunesies. Prisiel ¢as kompromisov.

V dalsom riadku vstupného stiboru su dve celé ¢isla M a N oddelené medzerou (1 <
M <1000, 1 < N < 100). Pritom M predstavuje tvoju nosnost v gramoch, N je
pocet typov veci, ktoré by si chcel vziaf. Nasleduje N riadkov, kazdy popisuje jeden
typ veci — obsahuje tri celé ¢isla p;, m;, ¢; (1 < p; < 1000000, 10 < m; < 20000,
—47 < ¢; < 10000). Prislusnd vec ma hmotnost m;, uzito¢nost ¢; a mas k dispozicii p;
kusov tejto veci.

Zisti, aky najuzitocnejsi batoh si mozes zbalit tak, aby si ho uniesol. Uzito¢nost batohu
je samozrejme sucet uzitoénosti zbalenych veci. (Ak napr. zbali§ 3 zapalky, do uzitoc-
nosti batohu sa ti zarata 3x uzito¢nost zapalky.) Do riadku 7 od pozicie 2 vypi$ text
“Najlepsie zbaleny batoh: B”, kde B je najvicsia dosiahnutelnd uzito¢nost batohu.



Priklad vstupu:
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Priklad vystupu (znaky ~ reprezentuji medzery; takto by mala vyzerat obrazovka po

spracovani uvedeného vstupu):
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Zadanie ulohy — prax (150 bodov)

Riesenie tejto ¢asti by sa malo skladat z programu uloZeného v stibore PRAX.PAS/.CPP a mapy,
uloZenej v stibore PRAX.MAP. Zadat riesit tiito ¢ast odporticame aZ vtedy, ked uz mas
hotového dost vela z predchadzajicej Easti. (Tato ¢ast moze byt omnoho naro¢nejsia na
Cas!)

Nakoniec si sa rozhodol, Ze v svete moze byt sice dobre, ale za pocitacom je predsa len
najlepsie. A ked fa zabija, vzdy sa da loadnuf. Preto si radSej namiesto chodenia do sveta
napises dungeon.

Zakladné podmienky.

Cely program musi bezat v standardnom textovom mdéde (80 x 25, 16 farieb) a byt ovldadany
vyluéne z klavesnice. Bude fungovat kolovo, t.j. vzdy pocka na tah hraca, vykoné ho a nasledne
vykona ostatné veci, ktoré sa udiali do nasledujtceho tahu hraca.

Bodovany bude podla toho, ktoré z predpisanych veci sa ti podari v ¢asovom limite imple-
mentovat. Je na tebe, ktoré z nich si vyberies, nemusi to byt v poradi, v akom sii uvedené v
zadani. Ak program nebude schopny reagovat na prikazy uzivatela v redlnom case, pripadne ak
nastane pocas jeho behu chyba, budi tvojmu programu strhnuté body.

Co by mal tvoj program vediet.

e Nagcitat zo siboru mapu [v podobnom formaéte ako v ¢asti “tecria”, moézes si don doplnit
vlastné vylepSenia] a vykreslit ju na obrazovku. (5 bodov)

e Vediet pomocou klavesnice pohybovatf hrac¢a po mape, samozrejme len po polickach, na
ktorych moze stat. (5 bodov)

e Program by sa mal dat korektne skonéif. [Napr. stlacenim ‘Q’.] (2 body)

e Niekde na obrazovke vypisovat vSetky udalosti, ktoré sa odohraju v hre. (3 body)

e Hra by sa mala daf kedykolvek ulozit, uloZzené hra nahrat do pamiite. VSetko musi byt
po nahrati v rovnakom stave ako pred uloZenim! (15 bodov)

e Hra¢ by mal maf inventar, na mape su predmety, ktoré vie zobrat a polozit. (10 bodov)

e Viditelnost — nezobrazuje sa celd mapa, len to, ¢o hrac¢ovi nezakryvaju steny. (15 bodov)

e Prefikanejsia viditelnost — ¢o uz kedysi videl, ale teraz nevidi, si pamita. [Napr. jasne
vykreslené to, ¢o vidi, tmavo to, ¢o si paméta.] (10 bodov)

e Na mape by mohli pobiehaf rézne priserky. .. (15 bodov)

e ...byt rozne rychle, rézne nebezpecné. .. (5 bodov)

o ...ked si dost blizko, rozbehnt sa k tebe najkratSou cestou. .. (10 bodov)

e ...pricom ak sa im oplati ist Sikmo alebo rovno, ida sikmo. .. (5 bodov)

e ...a ked k tebe dobehnt, vedia zabif oni teba aj ty ich. [Dobry spdésob ako hraé¢ z
klavesnice zatito¢i na priserku — skiisi vojst na policko, kde priserka stoji.] Utok by mal
uberat obeti zdravie. Pri nulovom zdravi obef umiera. (10 bodov)

e Hra¢ by mal vedief kuzlif. Utoéné kuzla by samozrejme mali posobif na prisery aj na
neho.

— fireball (ohnivéa gula polomeru > 1, letiaca niektorym z 6smych smerov) (5 bodov)
— magic missile (ktzelna strela, leti dalej a odraza sa od stien) (5 bodov)
— invisibility (neviditelnost, po ¢ase musi opit zacat byt viditelny) (10 bodov)

e Na kraji mapy by sa malo daf prejst na intt mapu. Niektoré mapy by mohli byt ndhodne

generované, najlepsie niekolko miestnosti pospajanych chodbami. (20 bodov)



