Модуль B
1) Надо просуммировать отдельно количество сотен, десятков и единиц:

program B1;

var a, s, d, e:LongInt;

begin

readln(a);
s:= a div 100; //количество сотен
d:=(a div 10) – s*10;
//количество десятков
e:=a mod 10;
//количество единиц
writeln(s+d+e);

end.
2)  Расстояние между точками можно находить по формуле Пифагора: 

d:=sqrt(sqr(x2-x1) + sqr(y2-y1));
3) Ответ считается по известной формуле суммы арифметической прогрессии 

S:= ((n+1)*n) div 2;
4) Задачу можно легко решить на основе 3 задачи, используя тот факт, что  
 S[a,b] = S[1,b] – S[1, a-1], где S[a,b] – сумма чисел от а до b
5) Задача решается по аналогии с 4 задачей, только для нахождения суммы квадратов чисел от a  до b используется формула [image: image2.png]paaiCas
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6) Данная задача решается при помощи алгоритма сливания(на основе которого построена сортировка слияниями).  Алгоритм состоит в том, что мы на каждом шаге выбираем минимальный из текущих элементов в двух исходных массивах. После чего сдвигаем тот текущий элемент, который оказался минимальным 
for i:=1 to 2*n do begin

    if ((k <= n) and (A[k]<=B[j])) or (j > n) then begin

    
C[i]:=A[k];

    
k:= k + 1;

    end else begin

    
C[i]:=B[j];

    
j:= j + 1;

end;
end;
7) Несложно заметить, что НОК(a,b) = (a*b) / НОД(a,b) (*подумайте почему это так). Произведение чисел мы можем легко найти, НОД тоже – значит задача решена.
8) Задачу можно решить используя стандартные школьные формулы по нахождению дискриминанта и корней уравнения. Особенность состоит только в том, что когда дискриминант будет очень маленьким, но все же больше нуля и наша программа посчитает, что существует два решения – то в процессе решения за счет погрешностей округления мы можем получить два одинаковых решения. Чтобы избежать этих погрешностей все сравнения дробных чисел надо производить с произвольной степенью точности. Например  вместо if (d=0) надо использовать if abs(D)<eps , где eps – заданная константа точности(обычно берется около [image: image4.png]1075



).
9) Заметим, что перемещение по оси OX происходит фактически независимо от перемещения по оси OY. Поэтому если добраться до конечной точки возможно(подумайте когда это невозможно)  – то ответом будет минимум из требуемого числа ходов по OX и OY.
10) Для решения этой задачи можно было и не переводить символы в цифры, а просто считать строку и вывести ее в обратном порядке. Но если вы все же решили это сделать – то можно просто из кода символа вычесть код нуля(48). 
11) Можно придумать алгоритмы разной сложности с разной скоростью работы. В частности можно было использовать довольно простой алгоритм:  для каждой строки будем определять, если в ней два одинаковых числа, и если нет – то прибавлять к ответу единицу. А для определения наличия двух одинаковых чисел в строке матрицы – можно просто двойным циклом перебрать все возможные пары чисел.
12) Несложно заметить, что можно написать перевод числа для трехзначных чисел, а при большей разрядности – просто разбить число на тройки и отдельно формировать описание для единиц, десятков и сотен; тысяч, десятков тысяч и сотен тысяч и так далее. При этом в описание надо будет добавлять в нужном падеже и числе название соответствующего класса чисел. При переводе трехзначного числа можно отдельно переводить значение единиц, десятков и сотен. Только при таком методе следует учесть все случаи, которые выходят из общего правила(например 11 – описание двух значащих цифр одним словом). Более подробно методики по написанию аналогичных программ будут рассмотрены позже. 
