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3. Algarvu-Scrabble (algp) 1 sek / 10 sek 50 punkti

Algarvu-Scrabble on ühe mängija lauamäng. Mängija saab endaleN mängukivi, millel on igaühel
üks number 1 . . . 9. Iga kivi väärtus on sellele kirjutatud number.

Mängu käigus tuleb asetada kive üksteise kõrvale ritta. Alustatud rida võib pikendada vasakule
ja paremale, kuid juba lauale asetatud kive ümber paigutada ei tohi.

Iga kord, kui laual olev rida moodustab vasakult paremale või paremalt vasakule lugedes algarvu,
saab mängija kõigi laual olevate kivide väärtuse eest punkte. Kui kivid moodustavad algarvu
korraga mõlemas suunas, saab mängija punkte mõlema eest.

Kive tuleb lauale asetada nii, et mängu lõpus oleks laual algarv. Kui see pole võimalik, jäävad
mõned kivid mängijale kätte ning ta saab nende väärtuse ulatuses trahvipunkte.

Algarvuks nimetatakse 1-st suuremat täisarvu, mis jagub ainult 1 ja iseendaga. Näiteks 2, 3, 5,
7 on algarvud, aga 4 ja 6 ei ole, sest 4 jagub 2-ga ja 6 jagub nii 2-ga kui 3-ga.

Leida sisendis antud kivide komplekti jaoks maksimaaselt punkte andev mänguplaan. Kui sama
punktisumma saamiseks on erinevaid võimalusi, väljastada ükskõik milline neist.

Sisend. Tekstifaili algpsis.txt esimesel real on kivide arv N (1 6 N 6 8) ja teisel real N
tühikutega eraldatud täisarvu (mängukivid).

Väljund. Tekstifaili algpval.txt esimesele reale väljastada lauale asetatud kivide arv K ning
teenitud kogusumma S. Järgmisele K reale väljastada mänguseis ja punktisumma iga käigu
järel. Viimasele reale väljastada trahvipunktide arv.
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Hindamine. Testides koguväärtusega 30 punkti kehtib N 6 7 ja nende hulgas testides kogu-
väärtusega 15 punkti lisaks N 6 5.

Selles ülesandes saavad punkte ka mitteoptimaalsed korrektsed lahendused. Iga testi eest saadav
punktisumma arvutatakse valemiga

M · Sv − T

Sp − T
,

kus M on testi väärtus, Sv on punktisumma väljastatud mängus, Sp on parim võimalik summa
ning T on trahvisumma (negatiivne arv), mille mängija saaks, kui ta ei teeks ühtegi käiku (kõik
testid on sellised, et Sp − T > 0).
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