2. APLANAR
Fuente: Olimpiadas Britanicas de Informatica, 1999.

Un juego de solitario consta de varias pilas, cada una de ellas con cero o mas fichas(vea la figura). La meta del
juego es dejar todas las pilas con igual nUmero de fichas. Los movimientos permitidos son:

- mover cualquier nimero de fichas de la primera pila a la segunda.

- mover cualquier nimero de fichas de la Ultima pila a la penultima.

- mover algunas fichas de una pila intermedia a la anterior, pero en este caso se debe de mover igual nimero
de fichas de la pila intermedia a la siguiente.

La tarea es elaborar un problema tal que dada una configuracion del
juego descrito, muestre cual es la forma de conseguir el objetivo en el
menor ndmero posible de movimientos.

E—
ENTRADA 12 345 12 345
Un archivo de texto cuyo nombre se dard como un pardmetro en la
linea de comandos del DOS, y el cual contendré varios problemas de
este juego, que deben ser resueltos. >
Se utilizaran dos renglones para cada problema: En el primer renglén
aparecerd el numero de pilas n, 1 < n < 10. En el segundo renglén van 1234 1234
n ndameros representando el nimero de fichas de cada pila.
Un cero indicard el final del archivo.
—
El siguiente ejemplo representa dos configuraciones del juego. La
primera configuracion representa cinco pilas con 0, 7, 8, 1 y 4 fichas
respectivamente. La segunda configuracion representa 3 pilas con 5,
1y 3 fichas respectivamente. 1234 1234
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Para cada problema se debe imprimir el nimero de problema, la informacion de entrada y una solucién de
tamafio minimo, la cual consiste en una lista de movimientos. Si hay varias soluciones de tamafio minimo, se
podra imprimir cualquiera de ellas. El programa sera probado solo con problemas que tengan por lo menos una
solucion de 6 movimientos 0 menos.

Las pilas serdn numeradas de izquierda a derecha con los nimeros de 1 a n, donde n es el nimero de pilas.
Cada movimiento constard de dos nimeros, un nimero de pila p y un nimero de fichas m lo cual se interpreta
asi:

- Si p =1, el movimiento consiste en trasladar m fichas de la pila 1 a la pila 2. En este caso la primera pila debe
tener al menos m fichas.

- Sip =n, el movimiento consiste en trasladar m fichas de la pila n a la pila n - 1. En este caso la pila n debe
tener al menos m fichas.

- si 1 < p < n, el movimiento consiste en trasladar m fichas de la pila p ala pilap - 1y a la vez trasladar m fichas
de la pilap alapilap + 1. En este caso la pila p debe tener al menos 2m fichas.

El tiempo maximo de ejecucion permitido para este problema es de 5 minutos.



La salida correspondiente a la entrada del ejemplo anterior es la siguiente:

Problema 1:

Numero de pilas: 5

Fichas por pila :07814
Movimientos de la soluciéon: 5

Solucién: 52,34,24,31,42

Problema 2:

Numero de pilas: 3

Fichas por pila: 51 3
Movimientos de la solucién: 3
Solucion: 32,14,22

Adaptado por Leonardo Hernandez, lecher@telesat.com.co, Universidad del Quindio, julio 31/2001.




