Анализ на решението на задача
Ловец

1-ва подзадача – N=1

В този случай лесно се забелязва че ако има последователност от нечетен брой празни клетки, то позицията е печеливша. Един печеливш ход е да сложим ловеца в левия края на тази последователност. Тогава всеки възможен ход от тук насетне ще е надясно, и тъй като има останал четен брой клетки вдясно, тогава последния ход ще е на първия играч. Така се печели ако има нечетна последователност от празни полета.
Ако има само четни последователности тогава печели втория. При хода на  първия играч, той ще сложи ловеца в някоя клетка от четна последователност. Това значи че или наляво или надясно ще има нечетен брой клетки. Втория играе в посоката с нечетен брой клетки и така играта се оказва предопределена и последния ход ще е на втория.
Тези зависимости се забелязват много лесно защото няма много различни възможни ходове когато N=1. За това тази подзадача носи само 10 точки.

2-ра подзадача – таблицата е празна

С разглеждане на малки примери: 2x2, 2x3, 3x3 и т.н. не е трудно да се забележи че при нечетен брой печели първия, а иначе втория.
Сега обаче идва момента в който трябва да решим строго как да играем ходовете си, защото все пак трябва да напишем програма която изиграва цялата игра.
Полезно е да си мислим за това как на всеки ход на противника да си гарантираме че имаме наш ход. Нещо което може да забележим е че ако оцветим таблицата шахматно, то всеки ход на противника е върху един цвят поле, а всеки наш ход е върху другия цвят поле. Нека ходовете на противника са бърху черни полета.
Значи трябва да съпоставим на всяко черно поле по едно бяло, така че като противника играе на някое черно, съответното му бяло да е празно. Т.е. ни трябва различните черни да имат различни съпоставени бели. Ами сега като си го нарисувате съответсвията лесно ще видите че това всъщност отговаря на разположение на доминота (2x1) върху таблицата. Те ни задават точно такова съответствие между черни и бели поленца.
Вече може да се върнем към решението. Ясно е какви са най-добрите покрития с доминота които можем да правим за празни таблици. Всички таблици с четен брой полета могат да се покрият плътно, а тези с нечетен брой полета, могат да се покрият всички без едно. Ако таблицата ни е нечетна, първи ни ход трябва да бъде точно върху това празно поле и от там насетне за всеки ход на противника си гарантираме че имаме и наш. Ако пък таблицата е четна избираме да сме втори и тогава за всеки ход на противника играем в съответо поле на това в което е играл и пак си гарантираме че винаги имаме ход щом той има. Това значи че с тази стратегия печелим и в двата случая.

3-та подзадача – N<=10

Сега може да генерализираме идеята от втората подзадача. Трябва ни максимално покритие с доминота (които не се засичат с вече заетите клетки). Аналогично, ако остане празно поле тряба да играем първи в него и от там нататък печелим. Ако пък не остане празно поле след покритието от доминота, тогава избираме да сме втори и винаги играем в съответната на клетката в която е играл противника.
Значи остава само да измислим как да намерим максималното покритие с доминота. Един начин да се подходи е чрез динамично с маска. Състоянията на динамичното са съответно до коя колона сме стигнали и маска на стърчащите доминота, а то само по себе си ще бръща максималния брой доминота които могат да се сложат вляво при стърчащи тези от маската. Това дава сложност O(2^N*M*2^N) – 2^N*M за състоянията и още 2^N за разглеждане с коя от предните маски е съпоставимо. С rolling bitmask може да подобрите сложността до O(2^N*N*M), но това няма да помогне за следващата подзадача а и това решение е една идея по-лесно за бъгване.

4-та подзадача – без допълнителни ограничения (N, M<=100)

Установихме че ни трябва максимално покритие с доминота. Трябва само да го намерим достатъчно бързо. Идеята за 4-та подзадача (авторовото решение) е да се използва matching. Ако търсим максималния matching между черни и бели полета (като ребра има между съседните) ще намерим точно максималното покритие с доминота. Ако за имплементация на matching ползваме Dinic това дава решение със сложност O(N*M*sqrt(N*M)) което е доста бързо и даже в общия случай намирането на matching-а ще коства значително по-малко операции. След като сме намерили покритието с доминота, нататък решението е ясно.

Интересна задача за която може да си помислите е как да се направи програмата на журито така че да следи за неоптимални ходове от страна на противника. Като имате предвид че тя трябва да направи такава проверка в най-лошия случай N*M пъти, т.е. тази проверка трябва да става бързичко. (не е нещо особено сложно ;)
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