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Hiba! A(z) Heading 1 itt megjelenítendő szövegre történő alkalmazásához használja a Kezdőlap lapot.

LGAME

Játék a betûkkel

A betûjátékok népszerûek a tv-ben és társasjáték formájában is. Egyik változatban minden betûnek van elõre rögzített pontértéke. A cél a lehetõ legmagasabb pontszám elérése úgy, hogy a megadott betûkbõl értelmes szavakat rakunk össze. A megoldást úgy is megtalálhatjuk, ha egy szótár szavait probáljuk végig és midegyikre kiszámítjuk a pontszámot. Ez persze számítógéppel könnyebben és pontosabban elvégezhetõ. 


Az elsõ ábrán látható, hogy melyik betû hány pontot ér. Adott angol szavak egy gyûjteménye, valamint a felhasználható betûk. Meg kell találni a felhasználható betûkbõl kirakható legmagasabb pontértékû összes szót vagy szópárt. 

Input

Az input fájl (INPUT.TXT) egyetlen sor: a felhasználható kisbetûkbõl álló karaktersorozat. Ez a sorozat legalább 3 és legfeljebb 7 kisbetû lehet, tetszõleges sorrendben. 

A szótár fájl (WORDS.TXT) legfeljebb 40.000 sorból áll. A fájlt egyetlen pontot (‘.’) tartalmazó sor zárja. A zárósor kivételével minden sorban egy legalább 3 és legfeljebb 7 kisbetûbõl álló szó van. A fájl a szavakat abc-sorrendben tartalmazza. Ugyanaz a szó nem szerepel kétszer a fájlban. 

Output

Az OUTPUT.TXT elsõ sorába az elérhetõ legmagasabb pontszámot kell írni (“A” részfeladat). A következõ sorokban az összes ilyen pontszámú szót vagy szópárt fel kell sorolni, soronként egy-egy megoldást (“B” részfeladat). A kiírt szavaknak szerepelniük kell a szótárban. Egy betû nem szerepelhet többször egy kimeneti sorban, mint az input sorban. A betûk értékét az 1. ábra mutatja. 

Ha a megoldás egy szópár, akkor a két szót ugyanabba a sorba kell írni egyetlen szóközzel elválasztva. A szópárokat nem szabad fordított sorrendben megismételni, pl. ‘rag prom’ és ‘prog ram’ ugyanaz a pár, ezért csak az egyik sorrendben szabad kiírni õket. Egy párban ugyanaz a szó kétszer is szerepelhet. 

Példa

A 2. ábra az input és output fájlokra mutat példát. 

WORDS.TXT| |INPUT.TXT| |OUTPUT.TXT|

|________| |_________| |__________|

| profile| | prmgroa | | 24       |

| program| |_________| | program  |

| prom   |             | prom rag |

| rag    |             |__________|

| ram    |   

| rom    |   

| .      |   

|_________|       
RACE

Verseny

Az 1. ábrán egy versenypálya vázlata látható. 
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A vázlat pontokból (0-tól N-ig sorszámozva, itt N=9) és a pontokat összekötõ nyilakból áll. A kezdõpont sorszáma 0, a végponté N. A nyilak egyirányú utakat jelentenek. A versenyzõk a pontok között csak a nyilak mentén mozoghatnak. A versenyzök minden pontból bármely onnan kiinduló nyíl mentén haladhatnak tovább. 

A pálya szabályos, ha:

1. Minden pont elérhetõ a kezdõpontból.

2. A végpont minden pontból elérhetõ.

3. A végpontból nem indul nyíl. 

A versenyzõknek nem kell minden pontot érinteniük, néhány pont viszont elkerülhetetlen. A példában a 0, 3, 6, 9 pontok ilyenek. Adott szabályos pályára a programnak meg kell határoznia a ‑ kezdõ- és végpontot kivéve ‑ az elkerülhetetlen pontok halmazát (“A” részfeladat). 

Tegyük fel, hogy a verseny kétnapos, ezért a versenypályát két részre kell osztani. Az elsõ nap a kezdõpont a 0-dik és a cél egy “osztópont”. A második napon a kezdõpont az osztópont és a cél az N-edik. Adott szabályos pályára a program határozza meg az osztópontok halmazát (“B” részfeladat). 

Egy S pont osztópont, ha nem kezdõpont és nem célpont, és a pályát két szabályos pályára osztja, amelyeknek nincs közös élük és csak S a közös pontjuk. A példában a 3-as az egyetlen osztópont. 

Input

Az input fájl (INPUT.TXT) egy szabályos pályát ír le, amelyben legfeljebb 50 pont és legfeljebb 100 nyíl lehet. A fájl N+1 sorból áll. Az elsõ N sor a 0-dik ponttól az (N‑1)-edikig rendre tartalmazza az adott pontból kiinduló nyilak végpontjainak sorszámát. Minden ilyen sor végét -2 jelzi. Az utolsó sorban -1 áll. 

Output

A program két sort írjon az OUTPUT.TXT fájlba! Az elsõ sorban a pálya elkerülhetetlen pontjainak darabszáma, majd e pontok sorszáma álljon, tetszõleges sorrendben (“A” részfeladat). A második sorban az osztópontok darabszáma, majd ezek sorszámai legyenek, tetszõleges sorrendben (“B” részfeladat). 

Példa

Példa az angol nyelvû feladatleírás végén található. 
| INPUT.TXT |     | OUTPUT.TXT |

|___________|     |____________|

| 1 2 -2    |     | 2 3 6      |

| 3 -2      |     | 1 3        |

| 3 -2      |     |____________|

| 5 4 -2    |                   

| 6 4 -2    |                   

| 6 -2      |                   

| 7 8 -2    |                   

| 9 -2      |                   

| 5 9 -2    |                   

| -1        |                   

|___________|                   

WIRES

Vezetékek és kapcsolók

Az 1. ábrán az “A” és a “B” pontokat egy kábel köti össze, amely 3 vezetékbõl áll. Az “A” oldalon a vezetékeket megszámoztuk (1, 2, 3). A “B” oldalon az 1-es és a 3-as vezetéket a 3-as kapcsolóhoz, a 2-es vezetéket az 1-es kapcsolóhoz kötöttük. 
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Általában a kábel m vezetékból áll  (1(m(90), 1-tõl m-ig sorszámozva az “A” oldalon. A “B” oldalon ugyancsak m darab kapcsoló van, 1-tõl m-ig sorszámozva. Minden vezetéket pontosan egy kapcsolóhoz kötünk. Egy kapcsolóhoz nulla vagy több vezeték is köthetõ. 

Mérés

A program mérésekkel határozza meg, hogy melyik vezeték melyik kapcsolóhoz van kötve. A kapcsolókat be- vagy kikapcsolhatjuk. Kezdetben az összes kapcsoló kikapcsolt állapotban van. A mérés során a P érintkezõt az “A” oldalon egy vezeték végéhez érintjük. A lámpa akkor és csak akkor gyullad ki, ha a vezeték egy bekapcsolt kapcsolóhoz van kötve. 

A program indulásakor a standard input-ról olvassa be m-et, a vezetékek darabszámát. A program 3-féle parancsot írhat ki a standard output-ra. Minden parancs külön sorban, nagybetûvel kezdõdik: 

	parancs
	angol név
	magyarázat

	T
	Test a wire
	egy vezeték vizsgálata

	C
	Change a switch
	egy kapcsoló átkapcsolása

	D
	Done
	vizsgálat vége, végeredmény


A T parancsot egy vezeték sorszáma, a C parancsot egy kapcsoló sorszáma, a D parancsot pedig egy olyan lista követi, amelynek az i-edik eleme megadja, hogy az i-edik vezeték melyik kapcsolóhoz van kötve. 

A T és C parancsok után a program egy újabb sort olvasson a standard input-ról. A T parancsra kapott válasz Y, ha a vezetékhez tartozó kapcsoló be volt kapcsolva (a lámpa kigyulladt), egyébként a válasz N. A C parancsra kapott válasz Y, ha az adott kapcsoló bekapcsolt állapotba került, egyébként a válasz N. A C parancs mindig átkapcsolja a kapcsolót (ha ki volt kapcsolva, bekapcsolja és fordítva); válaszul csak visszajelzésként kapjuk meg a kapcsoló új állapotát. 

A program a T és C parancsokat tetszõleges sorrendben adhatja ki. Végül kiadja a D parancsot és kilép. A program összesen legfeljebb kilencszáz (900) parancsot adhat ki. 

Hogy biztosan a standard input-tal és a standard output-tal dolgozz, a programban ne használd a crt unit-ot. 

Példa

A 2. ábrán az elsõ ábrához tartozó párbeszéd látható. 

Standard Output | Standard Input |

|_________________|________________|__________________| 3          |

| C 3             | Y            |

| T 1             | Y            |

| T 2             | N            |

| T 3             | Y            |

| C 3             | N            |

| C 2             | Y            |

| T 2             | N            |

| D 3 1 3         |______________|

|_________________|    
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