Bond

Limit pamieci: 32MB

Ponizej widzisz kod programu, ktéry na ekranie wypisuje komunikat: "HELLO WORLD!".
Zmodyfikuj tre$¢ programu tak, aby wypisywat w pierwszej linii komunikat "My name is Bond.",
zas w drugiej "James Bond.".

#include<iostream>
using namespace std;
int main ()

{
cout << "HELLO WORILD!";

return O;

}

Wejscie

Twoj program nie powinien oczekiwa¢ zadnych danych.
Wyjscie

W pierwszej linii wypisz komunikat: "My name is Bond.", za$ w drugiej "James Bond.".



Klasy

Dostepna pamiec: 256MB

W liceum w Bajtomiu przyjeto nowych ucznidow do trzech klas pierwszych. Zapamietaj liczby
uczniow w kazdej klasie, a pdzniej je wypisz.

Wejscie

W pierwszej linii wejscia znajdujg sie trzy liczby catkowite a, b oraz ¢ (1 < a, b, ¢ < 50),
odpowiednio liczba uczniow w klasie a, b i c.

Wyijscie

W pierwszym wierszu wyjscia wypisz liczby uczniéw w klasach a, b i c. W kolejnych trzech
liniach wypisz nazwy klas (mata litera) oraz (po odstepie) liczbe uczniéw w kazdej z klas.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
12 34 23 12 34 23
a 12
b 34
c 23




Obwadd tréjkata

Dostepna pamiec: 32MB

Dla danych dtugosci bokow tréjkata oblicz jego obwaod.
Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie trzy liczby catkowite a, bic (1 <a, b,c<10% -

dtugosci bokow tréjkata. Mozesz zatozyé, ze z podanych dtugosci bokdéw zawsze bedzie
mozna zbudowac tréjkat.

Wyijscie
Dtugos¢ obwodu tréjkata.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
4 3 2 9




Stopnie

Limit pamieci: 64MB

Napisz program, ktéry dla podanej temperatury w stopniach Fahrenheita wypisze temperature
w stopniach Celsjusza.

Mozesz wykorzysta¢ wzér: °C=5/9 (°F-32)
Wejscie

Pierwszy wiersz wejscia zawiera jedng liczbe catkowitg f (—459 <f<10°% - temperature
w stopniach Fahrenheita.

Wyijscie
Na wyjsciu wypisz temperature w stopniach Celsjusza zaokrgglong do 2 miejsc po przecinku.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
32 0.00




Szachy - Liczby pdl

Limit pamieci: 64MB

Wiele gier korzysta z planszy majacej ksztalt kwadratu i ztozonej z rownej ilosci wierszy
i kolumn. Pola sg malowane naprzemiennie w kolorach jasnym i ciemnym. Plansza taka
nazywana jest szachownicg. Czy zastanawiate$ sie kiedys, ile pél na takiej szachownicy jest
jasnych, a ile ciemnych?

Wejscie

Na standardowym wejsciu znajduje sie jedna liczba catkowita n okreslajgca rozmiar
szachownicy (1 < n<10%).

Wyijscie

Na wyjsciu w pierwszym wierszu wypisz liczbe p6l jasnych, w drugim — ciemnych. Zaktadamy,
ze pole o wspotrzednych [1, 1] jest polem ciemnym.

Przyktad
Wejscie Wyjscie
8 32
32

llustracja przyktadu:




Lamanie czekolady

Limit pamieci: 64MB

Pan Integer kupit swojg ulubiong czekolade z nadzieniem toffi. Czekolada ma ksztatt
prostokata o rozmiarze n na m kawatkéw. Pan Integer chciatby teraz odtamac jednym ruchem
doktadnie k kawatkow. Czy jest to mozliwe?

Wejscie

Pierwszy wiersz wejscia zawiera dwie liczby catkowite n oraz m — rozmiar czekolady
(1 <n, m < 108). W kolejnej linii znajduje sie catkowita liczba k kawatkéw czekolady, ktére chce
odtamacé pan Integer (1 <k < 10°).

Wyjscie

Na wyjsciu wypisz odpowiedz na pytanie, czy pan Integer moze jednym przetamaniem
oderwac k kawatkoéw czekolady (TAK lub NIE).

Przyktad

Wejscie Wejscie
356 4 8 6
Wyjscie Wyjscie
TAK NIE

llustracja przyktadu 1:




Szachy — C. Wieza

Limit pamieci: 64MB

Wieza po szachownicy przesuwa sie pionowo lub poziomo. Znajgc poczatkowe potozenie
wiezy okresl, czy w jednym ruchu mozna przeniesc¢ jg na wybrane pole.

NN Wk 01O N @

Wejscie
Pierwszy wiersz wejScia zawiera dwie oddzielone spacjg liczby naturalne xi oraz yj

(1 = x4, y1 £ 8) — wspotrzedne pola, na ktérym stoi wieza. Drugi wiersz zawiera dwie liczby
naturalne xz oraz y» (1 < xo, y» < 8) — wspotrzedne pola, na ktére chcemy przesungé¢ wieze.

Wyjscie
Wypisz informacje, czy z pola [x1, y1] mozna przesuna¢ wieze na pole [xz, y2] w jednym ruchu:
TAK lub NIE.

Przyktad
Wejscie Wyjscie
45 NIE
54




Dwojki
Limit pamieci: 64MB

Dana jest liczba naturalna x (x<10'®). Dla podanego x wypisz liczbe poteg 2 mniejszych bgdz
rownych x.

Przyktad
Wejscie Wejscie
10 64

Wyjscie Wyjscie
4 7




Litery w liczbie

Limit pamieci: 64MB

Janek bada witasciwosci liczb i ostatnio szuka takich liczb, ktére zapisane w postaci
szesnastkowej zawierajg co najmniej jedna litere.

Wejscie

Pierwszy wiersz danych zawiera liczbe naturalng mniejszej od tryliona.

Wyijscie
Wypisz komunikat TAK, jesli w postaci szesnastkowej wystepujg litery lub NIE — jesli ich brak.
Wejscie Wejscie
54 255
Wyjscie Wyjscie
NIE TAK




Matpki na wybiegu

Dostepna pamiec: 32MB

Maty Bitek trenuje matpki. Umie juz je ustawi¢ w jednym rzedzie. Planuje teraz kolejne sztuczki.
Na noc jednak Bitek musi schowa¢ matpki na wybiegu. Poméz mu!

Wejscie

W pierwszym i jedynym wierszu wejécia znajduje sie jedna liczba catkowita n (1 < n < 10%) -
liczba matpek.

Wyijscie

Wypisz n znakéw @ obok siebie otoczonych ptotkiem ze znakdéw #.

Przyktad
Wejscie Wyijscie
5 #H#HHAH

#eRREA#
#H#HHES




Szachownica

Dostepna pamiec: 32MB

Napisz program, ktory dla podanej na standardowym wejsciu liczby catkowitej n, narysuje
szachownice z cyfr 0 i 1 o boku n.

Wejscie

Jedyny wiersz danych zawiera liczbe catkowitg n (1 < n <200).

Wyijscie
Program powinien wypisa¢ szachownice o wielkosci n.
Przyktad
Wejscie Wyjscie
5 01010
10101
01010
10101

01010




Najblizszy palindrom

Dostepna pamiec: 32MB

Maty Bitek przeczytat na Wikipedii: Palindrom (gr. palindromeo — biec z powrotem) —
wyrazenie brzmigce tak samo czytane od lewej do prawej i od prawej do lewej. Janek szybko
utozyt sobie jeden palindrom (biorgc pod uwage tylko litery): ,U lzydy zgdze na wyrku co noc
ukrywane, zdgzy Dyziu?”. Potem zaczgt wymyslaé¢ catg mase nastepnych. Niestety — duzo
gorzej mu idzie z liczbami. Chciatby szybko zamieni¢ dowolna liczbe (jesli nie jest ona
palindromem) na najblizszy wigkszy od niej palindrom. Czy mu pomozesz?

Wejscie

Pierwszy wiersz danych zawiera liczbe catkowitg k (10 < k < 1 000 000) do zamiany na
palindrom.

Wyjscie

Program powinien wypisac¢ w jedng liczbe catkowitg — najmniejsza mozliwg liczbe nieujemna,
ktéra nalezy dodac do danej liczby, aby otrzymac¢ palindrom.

Przyktad
Wejscie Wejscie Wejscie
150 55555 142
Wyjscie Wyjscie Wyjscie
1 0 9




BYDGOSZCZ

Dzielniki

Zadaniem Twojego programu bedzie wypisanie wszystkich naturalnych dzielnikéw zadane;j
liczby.

Zadanie
Napisz program, ktory:

e wczyta ze standardowego wejscia liczbe naturalng ,
e wypisze na standardowe wyjs$cie wszystkie dzielniki liczby muporzadkowane rosnaco.

Wejscie

Jedna liczba naturalna 1 < = < 10%,

Wyjscie

W i-tym wierszu wyj$cia nalezy wypisac z-ty z kolei dzielnik liczby =.
Przyklad

Dla danych wejsciowych:

12

poprawng odpowiedzig jest:

R oy b w N



Podzielne

Dostepna pamiec: 32MB

Dane sg liczby naturalne a i b. Wypisz, ile liczb w przedziale jest podzielnych przez 3 lub
przez 5.

Wejscie

W pierwszej linii wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite aib (1 <a<b<10%).
Wyjscie

Na standardowym wyjsciu nalezy wypisac¢ jedng liczbe catkowita.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
25 75 24




Przenoszenie

Dostepna pamiec: 32MB

Jasio uczy sie dodawac wielocyfrowe liczby od prawej do lewej, po jednej cyfrze. Dla Jasia
operacja przeniesienia, podczas ktérej jedynka jest przenoszona z jednej pozycji do nastepnej,
stanowi powazne wyzwanie. Twoim zadaniem jest policzenie, ile operacji przeniesienia
wystgpi w kazdym z dodawan w danym zestawie. Pomoze to Jasiowi w oszacowaniu trudnosci
zadan.

Wejscie
W pierwszej linii wejscia znajduje sie liczba n (1 < n < 10°) — liczba zestawow testowych.

W kazdym z n nastepnych wierszy znajdujg sie po dwie liczby catkowite bez znaku, kazda
z nich ma mniej niz 18 cyfr.

Wyjscie

Dla kazdego z n zestawOw liczb wypisz liczbe operacji przeniesienia wystepujacych podczas
dodawania dwéch liczb.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
3 0

234 342 3

654 456 1

191 111




Sciezka Sterna-Brocota

Limit pamieci: 32MB

Drzewo Sterna-Brocota to drzewo binarne zawierajgce wszystkie dodatnie utamki
nieskracalne. Struktura ta posiada wiele ciekawych witasciwosci. Jesli liczby a oraz b sa

wzglednie pierwsze, to utamek % wystepuje w drzewie doktadnie jeden raz. Ponadto kazdg
liczbe rzeczywistg dodatniag mozemy zapisa¢ jako cigg symboli L oraz P tak, ze poczatkowe
fragmenty tego ciggu symbolizujg liczby wymierne przyblizajgce te liczbe. Na przyktad liczbe
> opiszemy jako LPPL.

Zaczynamy od 2 symbolizujgcego zero i e symbolizujgcego nieskoriczonos¢. Nastepnie na
1 0

kolejnych pietrach drzewa wpisujemy ,pomiedzy” warto$ci % oraz 5 wartosé <

b+d’
. N . .. 011
Naszymi wartosciami startowymi jest 170
. 0 1 1
Zatem w pierwszym kroku mamy: T I S
. 0 1 1 2 1
W drugim kroku: T 5 I . S
. 0 1 2 3 2 1
W trzecim: " >3 S ;

Za$wczwartym: - = -Z -2 22 - 2222222

Napisz program, ktory czyta dwie liczby m oraz n i wypisuje sciezke Sterna-Brocota.
Wejscie

Jedyny wiersz danych zawiera dwie wzglednie pierwsze liczby catkowite naturalne m i n
(1<m,n<109).

Wyijscie
Program powinien wypisac $ciezke z drzewa Sterna-Brocota.
Przyktad

Wejscie Wejscie

5 3 7 2

Wyjscie Wyjscie

PLP PPPL




Temperatury

Dostepna pamiec: 256MB

Bajtek na lekcji przyrody uczy sie okresla¢ rozne zjawiska pogodowe. Jednym z zadan, ktére
otrzymat, jest codzienne notowanie temperatury. Bajtek rzetelnie zapisywat liczby na karteczce
kazdego dnia. Teraz przyglada sie uzyskanym wynikom i zastanawia, ile razy i w ktére dni
uzyskat okreslong temperature. Pomozesz mu?

Wejscie
W pierwszej linii wejscia znajduije sie jedna liczba catkowita n (1 < n < 10%), oznaczajgca liczbe
dni pomiarowych. W drugiej linii wejscia znajduje sie n liczb catkowitych - zanotowanych

w kolejnych dniach temperatur ti (-50 < ti <100). W trzeciej linii znajduje sie jedna liczba x
(-50 = x =100) - szukana temperatura.

Wyjscie
Na wyjsciu w jednej linii powinna znalez¢ sie liczba dni k, w ktoére zostata zmierzona

temperatura x, oraz k liczb oznaczajacych numery dni, w ktére zmierzono temperature x.
Liczby nalezy podac¢ w kolejnosci rosnacej i oddzieli¢ pojedynczymi spacjami.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
5 214
-2 01 -2 3

-2




Najlepsze sumy

Dostepna pamie¢: 32MB. Na podstawie zadania cke.gov.pl

Najlepszg suma ciggu liczb a1, ay, ..., a» nazywamy najwiekszg warto$¢ wsréd sum ztozonych
z sgsiednich elementéw tego ciggu. Na przyktad dla ciagu: 1, 2, -5, 7 mamy nastepujgce sumy:

Zatem najlepszg suma jest 7 (zwrd¢ uwage, ze jeden element tez uznajemy za sume).

Zaproponuj algorytm wyznaczania najlepszej sumy dla dowolnego ciggu liczb catkowitych. Na
jego podstawie napisz program do obliczenia najlepszych sum ciggéw liczb.

Wejscie

W kolejnych liniach znajduje sie cigg liczb catkowitych zakonczony liczbg 0. Liczb jest nie
wiecej niz 500000, ich warto$¢ miesci sie w przedziale [-1000, 1000].

Wyjscie

Najwieksza suma ztozona z kolejnych elementéw ciggu.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
7




Bankiet

Dostepna pamie¢: 32MB. Zrédto: | OIG (dostepne w serwisie szkopul.edu.pl)

W restauracji Utalentowany Mis zaplanowano bankiet dla finalistow OIG. Goscie zasigda przy
okragtych stotach w $cisle okreslony sposéb. Kierownik sali otrzymat liste gosci wraz
z informacja, kto ma siedzie¢ z lewej strony kazdego z nich. lle stotéw musi przygotowac na
bankiet?

Zadanie
Opracuj program, ktéry:

- weczyta ze standardowego wejscia informacje o rozmieszczeniu gosci,
- obliczy ile stotow trzeba przygotowac,
- wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie

W pierwszym wierszu zapisano liczbe gosci N (1 < N < 30 000). Goscie sg ponumerowani
kolejnymi liczbami naturalnymi od 1 do N. W drugim wierszu zapisano numer goscia
siedzgcego po lewej stronie pierwszego goscia. W trzecim wierszu zapisano numer goscia
siedzgcego po lewej stronie drugiego goscia itd. W i-tym wierszu zapisano numer goscia
siedzgcego po lewej stronie (i—1)-tego goscia. W N+1-szym wierszu zapisano numer goscia
siedzgcego po lewej stronie N-tego goscia.

Wyjscie
W pierwszym wierszu wypisz liczbe stolikow potrzebnych do usadzenia wszystkich gosci.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
12 4
4

~
o

[

O O UFONMDW
N




Pociag

Dostepna pamiec: 64MB

»otoi na stacji lokomotywa,

Ciezka, ogromna i pot z niej sptywa -

Ttusta oliwa.

[...]

A tych wagondw jest ze czterdziesci,

Sam nie wiem, co sie w nich jeszcze miesci.

Lecz chocby przyszio tysigc atletow

| kazdy zjadtby tysigc kotletow,

| kazdy nie wiem jak sie natezat,

To nie udzwigng - taki to ciezar!”

Julian Tuwim, Fragment wiersza ‘Lokomotywa’

Jas pracuje na rampie kolejowej i przetadowuje wagony. Wiedzac, jak ciezkie mogg by¢
wagony, postanowit zakupi¢ specjalny dzwig. Moze on podnies¢ dowolng liczbe wagonow
jednoczesnie, wazne, zeby staty one obok siebie. Niestety, nawet taki super-sprzet posiada
maksymalny udzwig. Jak duzy ciezar musi podnies¢ dzwig Jasia?
Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba wagonéw n pewnego pociggu (2 < n < 10°).
W drugiej linii znajduje sie n liczb catkowitych wi — ciezar kazdego z wagonow (1 < w; < 10g).
W trzeciej linii znajduje sie jedna liczba catkowita k — liczba zestawdw wagondw (1 < k < 10°).
W kolejnych k liniach znajdujg sie informacje o zestawach wagonoéw, ktére nalezy podniesc

dzwigiem, odpowiednio numer pierwszego Wp i ostatniego wagonu wy do podniesienia (nalezy
jednoczesnie podnies¢ wszystkie wagony od wy, do wy wigcznie).

Wyjscie
Twoj program powinien w K liniach ciezar kazdego z zestawdw wagonéw.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
5 9
35454 13

2

2 3

35




Bitib, Bajtjab i Palindrom

Dostepna pamiec: 64MB.

Bitib i Bajtjab lubig takie ciagi liczb, ktére obaj mogg czyta¢ jednoczesnie - Bitib od pierwszej
do ostatniej, zas Bajtjab od ostatniej do pierwszej, a mimo to czytajg to samo. Czy liczby na
kartce, ktérg witasnie znalezli, mozna tak poprzestawia¢, aby otrzymaé ulubiony przez
chtopcdw sposéb ich ustawienia?

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna n nie wieksza niz milion.
W nastepnej linii znajduje sie n liczb naturalnych nie wiekszych niz milion.

Wyjscie

Jedyny wiersz wyjscia zawiera stowo ,TAK” — jesli z elementédw ciggu mozna zbudowac
palindrom, lub ,NIE” — jesli nie jest to mozliwe.

Przyktad

Wejscie Wejscie

5 6

15 15 81 18 81 15 15 15 15 18 81
Wyjscie Wyjscie

TAK NIE

Wyjasnienie: Przyktadowy mozliwy do
uzyskania palindrom: 81 1518 15 81




Odciski palca

Dostepna pamiec: 32MB

Pan Integer pracuje nad programem do odczytywania odciskéw palcédw. Najwiecej uwagi
poswieca modutowi odpowiedzialnemu za sprawdzanie, czy pewien kwadratowy
czteroelementowy fragment odnalezionego obrazu (zdjety z przedmiotu odcisk) moze by¢
jakas czescig duzego obrazu (petnego wzoru). Zastanawia sie przy tym, ile razy fragment
pojawit sie w jakiejkolwiek formie na duzym obrazie. Poméz mu to obliczy¢!

Wejscie

W pierwszej i drugiej linii wejscia znajduja sie po dwie dwucyfrowe liczby pierwsze —
odnaleziony fragment obrazu. W drugiej linii wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite h oraz
w (1 < h, w< 1000), odpowiednio wysokos¢ i szeroko$¢ duzego obrazu.

W kolejnych h liniach znajduje sie po w rozdzielonych spacja dwucyfrowych liczb pierwszych.
Wyjscie

Liczba wystgpien dowolnej permutacji fragmentu obrazu we wzorze.

Przyktad
Wejscie Wejscie Wejscie
11 13 11 13 11 13
17 19 17 19 17 19
2 3 3 4 14
23 11 13 23 11 13 17 11 13 17 19
29 17 19 29 17 19 11 Wyjscie
Wyjscie 11 17 17 13 0
1 Wyjscie
3




Brakujaca cyfra

Dostepna pamiec: 64MB

Mamusia ciggle powtarzata Jankowi: ‘Odrabiajgc prace domowg z matematyki nie pij nad
zeszytem mleka!’. Janek oczywiscie nie stuchat mamy i mleko nad zeszytem pit. Az do czasu,
kiedy mleko rozlato sie na zadanie domowe! Cate szczescie, ze rozmyta sie tylko jedna cyfra
w catej liczbie! Janek pamieta, ze kazda liczba na kartce byta podzielna przez 9. Twoim
zadaniem jest odnalezienie brakujgcej cyfry. Jesli warunek spetnia kilka cyfr, pomo6z odnalez¢
Jankowi najmniejszg z nich.

Wejscie
Pierwszy wiersz wejécia zawiera jedng liczbe k z pracy domowej(1 < k < 10'°%), Zagubiona

cyfra zastgpiona jest znakiem x’. Mozesz przyjgc, ze dla 40% testow zachodzi warunek
k<10,

Wyjscie
Na wyjsciu wypisz brakujgca cyfre.
Przyktad

Wejscie Wyjscie
23X54 4




Ciag monotoniczny

Dostepna pamiec: 32MB

Ciag liczbowy nazywamy monotonicznym jezeli jest rosngcy, albo malejacy, albo staty.

W naszym zadaniu dany jest cigg liter. Jakie litery nalezy w nim zmieni¢, aby nasz ciag byt
staty, zastepujgc przy tym jak najmniej znakéw? Jezeli jest kilka takich znakoéw, ktére mozna
pozostawic, nie zmieniaj alfabetycznie najwiekszej z nich. Mozesz zatozy¢, ze zawsze bedzie
co najmniej jedna litera do zmiany.

Wejscie

W pierwszej linii wejscia znajduje sie cigg co najmniej dwdch liter (wytacznie mate litery
alfabetu tacinskiego) nie dtuzszy niz 10° elementéw.

Wejscie

Na wyjsciu w pierwszym wierszu wypisz alfabetycznie wszystkie litery do zmiany.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
kajak aaj

Wyjasnienie: Nalezy pozostawi¢ litery ‘k’.



System 36

Dostepna pamiec: 32MB

Bitek sprawdza przydatnosc¢ obliczen w roznych systemach obliczen. Stwierdzit, ze korzystajgc
z cyfr i duzych liter alfabetu tacihskiego moze korzysta¢ nawet z systemu
trzydziestoszéstkowego! Prébuje teraz napisa¢ program, ktéry szybko przeliczatby wartosci
pomiedzy dowolnymi systemami liczbowymi.

Wejscie
Pierwszy wiersz zawiera trzy liczby: X, Y i Z, gdzie X jest liczbg zapisang w systemie

0 podstawie Y (warto$¢ X nie przekracza 10" w systemie dziesietnym). Z jest podstawg
systemu, na ktory nalezy zamienic liczbe X (1 < Y, Z< 37).

Wyjscie
Jedna liczba catkowita - zapis X w systemie o podstawie Z.

Przyktad

Wejscie Wyijscie
37826876 10 36 MIREK




James i potegi dwojki

Dostepna pamiec: 64MB

To byt juz prawie koniec misji. James Blond rozejrzat sie uwaznie po pokoju. Pomiedzy
porozrzucanymi kartkami znajdowata sie¢ TA JEDNA, poszukiwana przez wszystkich. ,Jak
mogli jej nie zauwazy¢?”- zapytat sam siebie. Schylit sie i wszystko zrozumiat. Na przedartej
stronie widac¢ byto krotkie ciggi liczb. Ich koncowe cyfry musiaty znajdowacé sie na brakujace;j
wiekszej czesci. W panice zaczat przegarniac papiery. ,Nie ma! Nie ma!” — krzyczat do siebie
bezgtosnie. Usiadt bezsilnie wpatrujac sie ciggi znakow. | wtedy... przypomniat sobie ostatnie
stowa Profesora: ,Tylko potegi dwdjki!”. A wiec o to mu chodzito! Kazda z liczb to potega
dwojki! Wystarczy znalez¢é najmniejszg potege dwojki, ktérej poczatkowe cyfry widziat na
kartce! James wyjat swéj smartphone, wigczyt aplikacje kalkulatora w widoku programisty i...
Nie mogt uwierzy¢! Android sie zawiesit! Czy co$ mu jeszcze moze poméc?

Zadanie

Napisz program, ktory dla zadanej dodatniej liczby catkowitej n wyznaczy najmniejszy
wykfadnik X taki, ze pierwsze cyfry liczby 2% zgadzajg sie z zadang liczbg. Pamietaj, ze
oderwano wiekszg czes¢ kartki, wiec na pewno brakuje ponad potowy cyfr.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita bez znaku n (1 < n < 10%).
Wyjscie

Dla podanej n wyznacz wyktadnik X taki, ze pierwsze cyfry liczby 2X zgadzajg sie z zadang

liczbg. Mozesz zatozy¢, ze wynik zawsze bedzie istniat i 2% < 10'%°. Mozesz zatozy¢, ze dla
40% testow zachodzi warunek 2% < 108,

Przyktad
Wejscie Wejscie Wejscie
1 5 16

Wyjscie Wyjscie Wyjscie
7 9 14




Suma utamkow

Limit pamieci: 64MB

Napisz program, ktoéry czyta dwa utamki zwykte, a nastepnie wypisuje utamek bedacy ich
suma.

Wejscie
Dwa utamki zapisane w postaci czterech liczb oddzielonych pojedynczym odstepem

(odpowiednio licznik i mianownik pierwszej oraz licznik i mianownik drugiej liczby). Liczniki
i mianowniki sg liczbami naturalnymi nieprzekraczajgcymi miliarda.

Wyjscie

Wypisywany utamek (suma) w postaci licznika i mianownika przedzielonego znakiem /.
Utamek powinien by¢ zapisany za pomocg liczb wzglednie pierwszych.

Przyktad

Wejscie Wejscie
2 357 147 4
Wyjscie Wyjscie
29/21 2/1




Liczby super-B-pierwsze

Limit pamieci: 64MB. Zrodto: cke.gov.pl

Liczba ,super-B-pierwsza” to taka liczba naturalna, kt6ra spetnia nastepujace warunki:

- jestliczbg pierwsza,
- suma cyfr tej liczby jest liczba pierwsza,
- suma cyfr w jej zapisie binarnym jest liczbg pierwsza.

Oblicz, ile jest liczb ,super-B-pierwszych” w przedziale [a, b].

Wejscie

Pierwszy wiersz danych zawiera dwie liczby catkowite aib (2 <a <b <1 000 000).
Wyjscie

Program powinien wypisac ilos¢ liczb ,super-B-pierwszych” w zadanym przedziale.

Przyktad

Wejscie Wejscie
2 100 8




Trzy liczby rosnaco

Limit pamieci: 64MB.

Napisz program, ktéry czyta trzy liczby catkowite, a nastepnie wypisuje je w kolejnosci
niemalejgce;j.

Wejscie

Dane wejsciowe zawierajg trzy liczby oddzielone pojedynczym odstepem. Dane sg dodatnimi
liczbami catkowitymi nieprzekraczajgcymi miliona.

Wyjscie

Trzy liczby.

Przyktad

Wejscie Wejscie
75 3 357




Strus pedziwiatr

Limit pamieci: 64MB

Strus Pedziwiatr porusza sie z niesamowitg predkoscig. Jest w stanie cate miasto przemierzyé
w mniej niz jedng sekunde. Na przeszkodzie stojg mu jednak sygnalizatory swietlne. Nie sg ze
sobag zsynchronizowane, przez co Strus wcigz rusza i wcigz sie zatrzymuje. Kazde
skrzyzowanie w miescie dziata w ten sam sposoOb: przez xi sekund na i-tym skrzyzowaniu
zapalone jest czerwone, a nastepnie przez jedng sekunde zielone swiatto. Stru$ zauwazyt, ze
zdarzajg sie takie momenty, kiedy wszystkie swiatta w miescie swieca na zielono. lle sekund
w najgorszym przypadku musi czeka¢ na taki moment Strus?

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba catkowita n (1 < n < 10) — liczba skrzyzowan
w miescie. W kolejnych n liniach znajduje sie po jednej liczbie catkowitej x; — czas trwania

zmiany czerwonych swiatet na i-tym skrzyzowaniu (1 < x; < 50). Mozesz zatozy¢, ze kazde ze
skrzyzowan dziata z inng czestotliwoscig zmian swiatet.

Wyijscie
Jedna liczba catkowita — najmniejszy czas, jaki uptynie pomiedzy dwoma momentami, kiedy

zielone $wiatta zapalg sie jednoczesnie na wszystkich skrzyzowaniach.

Przyktad

Wejscie Wejscie
2 11

3

5




Liczby parzystocyfrowe

Limit pamieci: 256MB. Zrddto: OlJ (szkoput.edu.pl)

Dodatnig liczbe catkowitg nazywamy parzystocyfrowa, jesli wszystkie jej cyfry sg parzyste. Na
przyktad: liczby 6, 42, 2020 sg parzystocyfrowe, zas 7, 34, 2019 lub 13 579 nie sg. Gdyby
wszystkie liczby parzystocyfrowe ustawi¢ w kolejnosci rosnacej, ktéra liczba bytaby N-ta w tym
porzadku?

Napisz program, ktéry: wczyta liczbe naturalng N, wyznaczy N-tg liczbe parzystocyfrowa
i wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna N. Liczba bedzie
rébwna co najmniej 1 i co najwyzej 10'8.

Wyijscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba naturalna — N-ta
liczba parzystocyfrowa.

Przyktad
Wejscie Wejscie
12 7921
Wejscie Wejscie
44 446282




Drzewo Sterna-Brocota

Limit pamieci: 128MB

Drzewo Sterna-Brocota to drzewo binarne zawierajgce wszystkie dodatnie utamki
nieskracalne. Wtasnosci (wedtug Wikipedii):

- W drzewie wystepuja wszystkie dodatnie liczby wymierne zapisane jako utamki
nieskracalne.

- Jesliliczby a oraz b sg wzglednie pierwsze, to utamek % wystepuje w drzewie doktadnie
raz.

Zaczynamy od % - symbolizujgcego zero i % symbolizujgcego nieskonczonosc. Nastepnie na

kolejnych pietrach drzewa wpisujemy ,pomiedzy” wartosci % oraz 5 wartosé 2

b+d’
. 0o 1 1
Zatem w pierwszym kroku mamy: T 13
. 01 1 2 1
W drugim kroku: = = = = =
1 2 1 1 0
7 . 0 1 1213231
Za$ w trzecim: R
1 3 2312110

Napisz program, ktéry czyta liczbe naturalng n i wypisuje sekwencje utamkéw odpowiadajgca
temu numerowi iteracji.

Wejscie
Jedyny wiersz danych zawiera liczbe catkowitg n (0 < n < 20) — numer iteracji.
Wyijscie

Program powinien wypisa¢ wiersz tekstu zawierajgcy sekwencje utamkow (zapisanych
z uzyciem znaku ,/”) oddzielonych pojedynczymi odstepami.

Przyktad

Wejscie

4

Wyjscie

o/1 1/4 1/3 2/5 1/2 3/5 2/3 3/4 1/1 4/3 3/2 5/3 2/1 5/2 3/1 4/1 1/0




Cyfry 2356

Dostepna pamiec: 32MB

Pan Integer znalazt w swoim pokoju pudetko z cyframi. W pudetku jest k2 cyfr 2, ks cyfr 3, ks
cyfr 5 i ke cyfr 6.

Ulubionymi liczbami catkowitymi pana Integera sg 32 i 256. Postanowit posktadac te liczby z
cyfr znajdujgcych sie w pudetku. Kazda cyfra moze by¢ uzyta nie wiecej niz jeden raz, tzn.
wszystkie liczby powinny zawiera¢ nie wiecej niz ko cyfr 2, ks cyfr 3 i tak dalej. Chce przy tym,
aby suma uzyskanych liczb byta jak najwieksza. Cyfry nieuzywane nie sg doliczane do sumy.
Poméz mu rozwigzaé to zadanie!

Wejscie

Jedyna linia wejscia zawiera cztery liczby catkowite ko, ks, Ks i ke - odpowiednio liczbe cyfr 2,
3,516 (0=<ko ks, ks, ke < 5106)$

Wyjscie

Wypisz jedng liczbe catkowitg - maksymalng mozliwg sume ulubionych liczb catkowitych pana
Integera, ktére mozna uzyskaé¢ za pomocg cyfr z pudetka.

Przyktad

Wejscie Wejscie
5134 1111
Wejscie Wejscie
800 256

Wyjasnienie do przyktadu pierwszego: Mamy piec¢ cyfr 2, jedna 3, trzy 5 i cztery 6. Pan Integer
moze ztozy¢ 3 liczby 256 i jedng 32, co daje 3 - 256 + 32 = 800.



Podatki

Dostepna pamiec: 64MB

Pan Longint zamieszkat w Bitolandii. Bardzo lubi tamtejsze widoki. Bitolandia to kraj o bardzo
dziwnym systemie podatkowym. Kwota podatku, jakg musi zaptaci¢ pan Longint od umowy
opiewajgcej na n bitbw (miejscowa waluta), jest réwna maksymalnemu dzielnikowi
wiasciwemu n. Na przyktad dla trzech uméw odpowiednio na 25, 6 i 2 bity nalezy zaptaci¢ 9
bitow (5 bitéw dla umowy na 25 bitéw, 3 dla 6 i 1 dla 2 bitow).

Pan Longint dostrzegt jednak pewng luke w przepisach. Ot6z moze on podzieli¢ umowe na
kilka réznych (mniejszych) uméw i (by¢ moze) zaptaci¢ mniejszy podatek opodatkowujac
kazda umowe oddzielnie! Czy mu sie to optaca?

Oblicz, jaki taczny (mozliwie najmniejszy) podatek dla podanej kwoty zaptaci pan Longint!
Wejscie

Pierwszy i jedyny wiersz wejscia zawiera jedng liczbe n (2 < n < 10'%) — kwota, na jakg opiewa
umowa.

Wyjscie

Wypisz jedng liczbe catkowitg — najnizszy podatek, jaki moze zaptaci¢ Longint.

Przyktad

Wejscie Wejscie
4 27
Wejscie Wejscie
2 3




Pogotowie lotnicze

Dostepna pamiec: 64MB

Bajtazar, krél Bitolandii, chce podwyzszy¢ poziom bezpieczenstwa w panstwie. Postanowit
powotac do zycia lotnicze pogotowie ratunkowe. Ma nadzieje, ze w ten sposéb lekarze beda
mogli $migtowcami szybko dotrze¢ do kazdego mieszkanca. To na pewno podniesie poczucie
bezpieczenstwa ludnosci.

Bitolandia to ciekawy kraj. Cate panstwo przecina jedna prosta droga, a wszystkie miasta
potozone sg wzdtuz tej drogi. Krél Bajtazar chciatby umiesci¢ baze lotniczego pogotowia
w takim miescie, zeby w razie nagtej potrzeby mozna byto smigtowcem jak najszybciej
dolecie¢ w dowolne miejsce w kraju.

Pomdéz mu i wskaz wszystkie miasta, ktére sie do tego nadaja!
Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba miast w Bitolandii n (1 < n < 108). W drugiej

linii wejscia znajduje sie n-1 liczb catkowitych x; $(1 < x; < 10°)$, gdzie x; oznacza odlegto$¢
miedzy miastami o numerze i oraz i+1.

Wyjscie
W jednej linii wypisz w kolejnosci rosngcej wszystkie miasta, w ktérych mozna umiesci¢ baze
lotniczego pogotowia ratunkowego.

Przyktad
Wejscie Wejscie
7 4

232241




Kolorowe zaroweczki

Dostepna pamiec: 64MB

W Bitocji mieszkancy lubig ozdabia¢ domy kolorowymi zaréweczkami. Tworzg z nich rozne
wzory, ale zawsze dbajg o to, by zaréwki znajdowaty sie w jednej linii obok siebie. Czasem
trzeba dokonywac napraw i wowczas wazne jest, by zarowki w tym samym kolorze znajdowaty
sie blisko siebie. Kazdy mieszkanie chce wiec wiedzie¢, w jakiej odlegtosci zaréwki tego
samego koloru sg najblizej oraz najdalej siebie.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba n (1 <n < 10°). W drugiej linii znajduje sie
n liczb catkowitych ki — kolory zaréweczek (1 < k; < n).

Wyjscie

Twoj program powinien zapisac dwie liczby catkowite oznaczajgce odpowiednio najmniejszg
odlegtos¢ pomiedzy dwoma zaréweczkami dowolnego ale tego samego koloru oraz

najwiekszg mozliwg odlegto$¢ pomiedzy dwoma zaréweczkami dowolnego, ale tego samego
koloru. Jezeli nie jest mozliwe wyznaczenie ktorej$ z odlegtosci, wypisz 0.

Przyktad

Wejscie Wejscie
7 15
1233113

Wyijasnienie: najblizsze zaréwki w kolorze 3 znajdujg sie w odlegtosci 1 (1 2 11 3),
najdalsze zaréwki w kolorze 1 znajduja sie w odlegtosci 5 (1 23 3 1 1]3).



Roztargniony profesor

Dostepna pamiec: 64MB

Pewien profesor, aby dosta¢ sie do swego gabinetu, musi pokonaé¢ N schodéw. Profesor
pokonuje zazwyczaj jeden lub dwa schody na raz. Oblicz, na ile r6znych sposobdw profesor
moze pokonac schody. Podaj te sposoby.

Wejscie
Jedna liczba catkowita N (1 < N < 25) - liczba schodéw.
Wyjscie

Wyjscie zawiera w pierwszym wierszu liczbe mozliwych kombinacji, w kolejnych wierszach
wszystkie mozliwe kombinacje w porzadku leksykograficznym.

Przyktad
Wejscie Wyijscie
3 3

N PP
=N P




Mysz w labiryncie 1

Dostepna pamiec¢: 32MB

Do labiryntu trafita mysz. Pomadz jej odnalez¢ wyjscie!
Wejscie
W pierwszej linii wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite nim (2 < n, m < 1000) oznaczajgce

rozmiar labiryntu: n kolumn i m wierszy. W kolejnych liniach znajdujg sie znaki oznaczajgce
kolejno:

e - -mozliwosc¢ przejscia (korytarz);

e x - brak przejscia (sciana);

e 0O - poczgtkowe potozenie myszy;

e w-wyjscie (koncowe potozenie myszy).
Wyjscie
Pierwszy i jedyny wiersz wyjscia powinien wypisac ,TAK” — jesli istnieje wyjscie z labiryntu, lub
,NIE” — jezeli warunek nie bedzie spetniony.

Przyktad

Wejscie Wyijscie
8 8 TAK

W——X=X—=
XX=X—X——
e
——XXXX——
e m—
————— X-0
XXXX————




Problem 8 hetmanow

Dostepna pamiec¢: 64MB

Janek uczy sie gra¢ w szachy. Poznaje sposéb poruszania sie réznych figur. NajsSmieszniejszy
wydaje mu sie styl skokéw konika. Zastanawia sie rowniez, co bytoby, gdyby na szachownicy
znalazto sie kilka figur hetmanéw. Analizuje, czy na planszy o wymiarach n x n mozliwe jest
takie rozstawienie n tych figur, aby zaden z nich sie nie szachowal, a jesli tak, to na ile
sposobow mozna to zrobié?

Wejscie

n - rozmiar szachownicy, liczba naturalna mniejsza niz 15.

Wyijscie

Liczba sposobodw, na jakie mozna rozmiesci¢ figury hetmandéw na szachownicy tak, by sie
wzajemnie nie szachowaty.

Przykfad

Wejscie Wyjscie
8 92




Latarnie

Dostepna pamiec: 32MB

Samotne dtugie noce i ostre noze w kieszeniach
Wskazdwki zegarka $wiecg w ciemnosciach
nie, nie, nie
Kroki na schodach, w bezruchu zamierasz
Tu czai sig strach, tak ciemno tu teraz
nie, nie, nie
Witasnie tak, tak wyglgda moje miasto noca,
tak wyglagda nocg $wiat
nie, nie, nie
tak, tak wyglada moje miasto noca,
tak wyglada nocg $wiat
De Mono: Moje miasto nocg

Nie kazdy lubi chodzi¢ nocg ulicami, na ktérych latarnie dajg zbyt mato swiatta. Ciemnosci boi
sie rowniez pan Integer. Wzdtuz ulicy, na ktérej mieszka, postawiono k latarni. Pan Integer
uwaza, ze jest ich stanowczo za mato. Albo za stabo Swieca. Poniewaz zaplanowano wtasnie
wymiane wszystkich zaréwek na nowe (energooszczedne), pan Integer postanowit zwrécic sie
do miejscowego zarzgdu drég z nietypowg prosba. Chciatby, aby kazda latarnia swiecita
Swiattem z odpowiednig jasnoscig i co najmniej o promieniu r tak, aby cata ulica byta
oswietlona. Nie chce przy tym naraza¢ miasta na dodatkowe koszty, dlatego chce wyznaczy¢
rtak, by byto jak najmniejsze. Pomozesz mu?

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite d oraz k —
odpowiednio dtugos$é ulicy, na ktérej mieszka pan Integer oraz liczba latarni (1 < k< d< 10°).
W kolejnej linii znajduje sie k liczb catkowitych x; — odlegtosci i-tej latarni od poczatku ulicy
(0 = x; < d). Latanie mogg sta¢ w dowolnym miejscu ulicy. W jednym miejscu znajduje sie tylko
jedna latarnia.

Wyjscie

Minimalny promien Swiatta r, dla ktérego kazdy punkt ulicy zostanie rozswietlony. Wynik
wypisz z doktadnoscig do jednego miejsca po przecinku.

Przyktad
Wejscie Wyjscie
10 3 4.0

159




Najczesciej wystepujacy

Dostepna pamiec: 32MB

Wyznacz najpopularniejszy element ciggu (to znaczy taki, ktéry wystepuje w nim najwiekszg
liczbe razy). W przypadku, gdy w ciggu jest wiecej niz jeden najpopularniejszy element, podaj
najwiekszy z nich.

Wejscie
W jednej linii znajduje sie ciag liczb catkowitych zakonczony liczbg 0. Mozesz zatozy¢, ze liczb

jest co najmniej dwie i nie wiecej niz 1000000, zas ich warto$¢ miesci sie w przedziale [-1018,
1018].

Wyijscie
Najpopularniejszy element ciggu.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
12-571337310 3




Ciag Farey’a

Dostepna pamiec¢: 32MB

Cigg Farey’a dla liczby naturalnej N (N > 1) to cigg utamkéw, ktérych licznik i mianownik sg
liczbami naturalnymi nieprzekraczajgcymiliczby N oraz licznik nie jest wiekszy od mianownika.
Utamki powinny by¢ skrécone, posortowane rosngco i nie mogg sie powtarzac. Oto przyktad
ciggu Farey’adla N = 4:

0111231

1432341
Napisz program, ktéry czyta liczbe N i wypisuje odpowiadajgcy jej cigg Farey’a.
Wejscie
Pierwszy i jedyny wiersz danych zawiera jedng liczbe naturalng N (3 < N < 1000).
Wyjscie
Program powinien wypisa¢ w jednym wierszu cigg utamkow zapisanych przy uzyciu znaku ,,/”
(np. ,1/2”) oddzielonych pojedynczymi odstepami, stanowigcymi cigg Farey’a dla liczby N.
Przyktad

Wejscie Wyjscie
4 0/1 1/4 1/3 1/2 2/3 3/4 1/1




Ojciec Wirgiliusz

Limit pamieci: 128MB

Ojciec Wirgiliusz,
uczyt dzieci swoje,

a miat ich wszystkich
prawaziwe roje,

takie malutkie,

i takie wielkie,

takie grubiutkie,

i takie cienkie.

Piosenka tradycyjna

Wszystkie dzieci Wirgiliusza postanowity zamieszka¢ w Bajtomiu w pieknych domkach na
nowo wybudowanej ulicy Bajtockiej. Razem z nimi zamieszka rowniez Wirgiliusz. Poniewaz
ojciec zamierza czesto odwiedzaé wszystkie swoje dzieci, chciatby znalez¢ taki dom jednego
z nich, aby mie¢ mozliwie blisko do nich wszystkich.

Ojciec Wirgiliusz chce zminimalizowa¢ sumaryczng odlegtos¢ do wszystkich swoich dzieci
i poprosit Ciebie, aby$ napisat stosowny program.

Wejscie

Pierwszy wiersz zawiera liczbe catkowita r(1 <r<10°) oznaczajagcg liczbe dzieci
Wirgiliusza. Drugi wiersz zawiera r catkowitych numeréw doméw Sy, S, ..., Sj, ..., Sr, w ktérych
one mieszkajg (1 < s;<1 000 000 000). Zauwaz, ze rézne dzieci mogg mieszka¢ w tych
samych domach.

Wyjscie

W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia Twoj program musi wypisa¢ minimalng sume

odlegtosci optymalnie potozonego domu Wirgiliusza od wszystkich dzieci. Odlegto$¢ miedzy
dwoma domami o numerach S;i Sjwynosi dj = |Si— S]]

Przyktad
Wejscie Wyijscie
3 4
2 4 6




Uktadanie kart

Dostepna pamiec¢: 64MB

Maty Bitek dostat od rodzicow talie kart. Ze zdziwieniem jednak zauwazyt, ze karty zamiast
tradycyjnych oznaczen typu krdél pik sg oznaczone kolejnymi liczbami catkowitymi. Szybko
jednak bardzo mu sie to spodobato.

Bitek grajagc w karty zawsze ustawia je od najmniejszej do najwiekszej. Stosuje przy tym
popularng metode:

e zaktada, ze pierwsza karta jest juz na swoim miejscu,

o kazdg kolejng karte przesuwa w lewo tak dlugo, az znajdzie sie ona na wiasciwej
pozycji.

Bitek zauwazyt, Zze w trakcie porzagdkowania i-ta karta mija zawsze k; innych kart. Bardzo go to
zaintrygowalo i teraz chciatby wiedzieé, ile fgcznie takich ,minie¢” zostanie wykonanych dla
catej potasowane;j talii.

Wejscie

W pierwszym wierszu znajduje sie jedna liczba catkowita n —liczba kart (1 <n < 108). W kolejnej
linii znajduje sie n réznych liczb catkowitych x; — wartosci kolejnych kart (1 < x; < n).

Wyjscie
Jedna liczba catkowita oznaczajgca taczng liczbe minietych w trakcie ukfadania kart.

Przyktad

Wejscie Wyijscie
4 5
4 2 31




Réwnowazne teksty

Dostepna pamiec: 256MB

Dwa teksty a oraz b nazwiemy rownowaznymi, jezeli spetniajg jeden z dwoch warunkow:
1. sgidentyczne,

2. jezeli tekst a podzielimy na dwie réwnej dtugosci czesci ai i a, a tekst b podzielimy
podobnie na teksty by i by, to jeden z warunkéw bedzie poprawny:

* ayibjoraz a: i b2 bedg rbwnowazne
lub
* aiibroraz a»i by bedg rownowazne.
Sprawdz, czy podane dwa teksty sg rownowazne wedtug powyzszej definicji!
Wejscie
W dwoch wierszach wejscia znajduje sie po jednym tekscie. Teksty majg dtugosé od 1 do 2-10°
znakow i sktadajg sie wytacznie z matych liter alfabetu tacinskiego. Diugosci tekstéw sg réwne.

Wyijscie
Wypisz jedno stowo: TAK lub NIE, odpowiedz na pytanie, czy podane teksty sg rbwnowazne.
Przyktad

Wejscie Wyjscie

abcd TAK

cdba

Wejscie Wyjscie

abcd NIE

acbd

Objasnienie przyktadu 1

Tekst abcd rozktadamy na ab i cd. Tekst cdba rozktadamy na cd i ba. W tym wypadku cd
jest rownowazne cd. Postepujac tg samg metoda stwierdzimy, ze ab i ba sg réwnowazne.



Znaczki

Dostepna pamiec: 32MB

Bitek i Bajtek zbierajg znaczki. Bitek planuje wzig¢ udziat w wystawie potgczonej z konkursem
na najwiekszy zbiér znaczkow. Aby zwiekszy¢ swoje szanse na odniesienie spektakularnego
sukcesu, postanowit pozyczy¢ od Bajtka te znaczki, ktérych sam nie posiada. Chciatby teraz
wiedziec, o ile znaczkow zwiekszy sie jego kolekcja.

Wejscie

W pierwszej linii wejscia znajdujg sie dwie liczby naturalne n (mniejsza niz 100 000) i m
(mniejsza niz 10 000 000), oznaczajgce odpowiednio liczbe znaczkéw Bitka oraz znaczkéw
Bajtka. W drugiej linii wejscia znajduje sie n réznych liczb naturalnych mniejszych niz miliard
— typy znaczkéw Bitka. W trzeciej linii wejscia znajduje sie m roéznych liczb naturalnych
mniejszych niz miliard — typy znaczkéw Bajtka. Mozesz zatozy¢, ze w Bitek i Bajtek podali
kazdy posiadany znaczek tylko raz.

Wyijscie

W jedynym wierszu wyjscia znajduje sie jedna liczba catkowita: liczba znaczkéw w kolekcji
Bajtka, ktorych nie posiada Bitek.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
6 4 1
123456

2 4 57




Tunele

Limit pamieci: 32MB

Janek zarzgdza duzg firmg dostawczg. Wiasnie zamierza opracowa¢ nowy plan dostaw do
swoich kontrahentéw. Do wszystkich mozna dojecha¢ nowo wybudowang autostradg. Niestety
samochody na autostradzie muszg pokonywaé réwniez tunele. Kazdy z samochoddw oraz
kazdy z tuneli ma okreslong wysokos¢. Aby ciezaréwka Janka przejechata pod tunelem, musi
by¢ nizsza niz wysokos¢ tunelu. Janek zna wysokosci ciezaréwek i tuneli i zastanawia sie, do
ktérego miejsca autostrady dojedzie kazde z jego aut.

Wejscie

W pierwszej linii wejscia znajduje sie dwie liczby catkowite a i b (1 < a, b<500 000),
odpowiednio ilos¢ tuneli i samochodéw. W drugiej linii znajduje sie a oddzielonych spacjami
liczb catkowitych ty, to, ..., ta (1 < ;< 1 000 000 000), gdzie t; oznacza wysokos$¢ i-tego tunelu.

W trzeciej linii znajduje sie b oddzielonych spacjami liczb catkowitych ss, Sz, ..., Sp
(1 =si<1 000 000 000), gdzie si oznacza wysokos¢ i-tego samochodu.

Wyijscie
Pierwszy i jedyny wiersz wyjscia zawiera b liczb catkowitych ds, da, ..., di, gdzie d; oznacza

numer ostatniego tunelu, przez ktéry moze przejechaé ity samochéd lub 0, jesli nie moze
przejechac przez zaden z tuneli.

Przyktad
Wejscie Wyijscie
53 510

8 6 57 9
4 7 9




Bierki (OIG)

Zadanie zapozyczone: | OIG. Limit pamieci: 32MB

Jas lubi budowac tréjkaty z bierek. W tym celu trzyma je w worku, z ktérego wybiera trzy bierki
na chybit-trafit. Bierki moga mie¢ rézne dtugosci i nie zawsze Jas moze zbudowac tréjkat,
a wtedy wpada w histerie. Mama Jasia ma dos¢ histerycznych napadéw synka i dlatego
poprosita Ciebie o pomoc. Nalezy odrzuci¢ niektdére bierki w taki sposoéb, aby z pozostatych
zawsze dato sie utozy¢ trojkat, jednoczesnie zostawiajac jak najwiecej bierek w worku.

Zadanie
Opracuj program, ktéry:
« wczyta ze standardowego wejscia liczbe bierek w worku oraz ich dtugosci,

« obliczy najwiekszg liczbe bierek, ktérg mozna pozostawi¢ w worku, tak zeby z kazdych
trzech z nich mozna byto utworzy¢ tréjkat,

« wypisze wynik na standardowe wyjscie.
Wejscie

W pierwszym wierszu zapisano liczbe n (5 < n< 30 000), oznaczajgcg liczbe bierek w worku.
W kazdym z n nastepnych wierszy zapisano dtugosc jednej bierki. Diugos¢ bierki jest liczbg
catkowitg z przedziatu [1, 500].

Wyjscie
W pierwszym wierszu wypisz liczbe bierek, ktére powinny zosta¢ w worku.

Przyktad

Dla danych wejsciowych: poprawng odpowiedzig jest:
10 7

.

1

o
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Zawody wedkarskie

Dostepna pamiec: 32MB

Jasio organizuje zawody wedkarskie. Dokonat wtasnie przegladu wszystkich n stanowisk,
jakimi dysponuje. Stanowiska umiejscowione sg w linii prostej nad jeziorem w odlegtosciach
X1, Xo, ..., Xn 0d poczatku jeziora. W czasie konkursu zawodnicy nie mogg sobie nawzajem
przeszkadza¢. Dlatego Jas chciatby teraz tak rozmiescic w wedkarzy, aby najmniejsza
odlegtos¢ pomiedzy dwoma najblizszymi z nich byfa jak najwieksza. Pomdz znalez¢ Jasiowi
taki rozktad wedkarzy.

Wejscie
W pierwszej linii wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite: n oraz w (2 < w < n < 10°).

W kolejnej linii znajduje sie n liczb catkowitych x; (0 < x; < 10%x; - 1 < x). Kazda z wartosci
oznacza odpowiednio odlegtos¢ i-tego stanowiska od poczatku jeziora.

Wyijscie

Jedna liczba catkowita wyznaczajgca najlepsza mozliwg odlegto$¢ pomiedzy dwoma
najblizszymi stanowiskami.

Przyktad

Wejscie Wyijscie
6 3 8

2 510 13 18 19

Ocenianie

Podzadanie Ograniczenia Liczba punktéw
1 n<10* 40
2 brak dodatkowych zatozen 60




Marchewki

Dostepna pamiec: 64MB

Bitomir zasadzit na swoim polu marchewki. Kazda marchewka jest oddalona od innej
marchewki o jeden bitometr (jednostka dtugosci w Bajtocji) w poziomie i w pionie. Bitomir chce
zakupi¢ specjalny zbierak do marchewek. Zbierak zamontowany jest na dtugim ramieniu
i potrafi zebra¢ wszystkie marchewki w promieniu swojego dziatania. Bitomir zastanawia sie
teraz, jakiej dtugosci ramie (w bitometrach) musi posiadac zbierak, by jednorazowo zebrat co
najmniej m marchewek. Cena zbieraka zalezy od dtugosci ramienia. Bitomir chce zakupi¢ jak
najtansze urzgdzenie. Pom6z mu wyznaczy¢ najlepszy zbierak!

Wejscie

W pierwszej linii wej$cia znajduje sie jedna liczba catkowita m (2 < m < 5-10'2), oznaczajaca
liczbe marchewek, ktérg chcemy jednorazowo zebrac.

Wyijscie
Na wyjsciu powinna znalez¢ sie jedna liczba catkowita oznaczajgca minimalng dtugo$c¢
ramienia zbieraka.

Przyktad
Wejscie Wyijscie
13 2
Ocenianie
Podzadanie Ograniczenia Liczba punktéw
1 n<10° 15
2 n<108 15
3 brak dodatkowych zatozen 60




Pszczoiki

Dostepna pamiec: 256MB

Pszczoty rozmnazajg sie w specyficzny sposéb: z niezaptodnionych jaj rodzg sie samce
(trutnie), a z zaptodnionych — samice (pszczoty). Rodzina pszczoty jest wiec nietypowa — ma
ona co prawda i ojca, i matke, ale juz tylko jednego dziadka i dwie babki.

Janek dogtebnie bada ten temat i zastanawia sie, ile meskich przodkéw zyto w rodzinie
pszczoty w n-tym pokoleniu. Poméz Jankowi dokona¢ obliczen!

Wejscie

Pierwszy wiersz zawiera jedng liczbe catkowitg n (0 < n < 10°) — numer pokolenia pszczoty,
dla ktérego szukamy liczby trutni.

Wyjscie

Jedna liczba catkowita — liczba trutni w n-tym pokoleniu. Poniewaz liczba trutni bardzo szybko

ro$nie, wystarczy, ze wypiszesz wynik mod 10°%+7.

Przyktad

Wejscie Wyijscie
5 5




iGruszka

Dostepna pamiec¢: 64MB

Firma iGruszka wyprodukowata nowy model smartfona. Telefon ma dotykowy ekran, catkiem
niezte parametry i $liczne logo w ksztatcie nadgryzionej gruszki. Zarzad firmy postanowit jak
najwiecej zarobi¢ na swoim sztandarowym produkcie. Przeprowadzono wiec bardzo
szczegbtowe badania sprawdzajgce, jakg kwote sg gotowi zaptaci¢ poszczegolni klienci za
aparat. Sprawdzono tez, jakg liczbe telefonéw mogg wyprodukowac firmowe fabryki. Znajgc
koszty produkcji urzadzenia, wyniki badah klientéw oraz liczbe mozliwych do zamowienia
smartfondw, oblicz najlepszg cene urzagdzenia (tzn. takg, by firma iGruszka zarobita jak
najwiecej) oraz zysk firmy.

Wejscie
Pierwszy wiersz wejscia zawiera trzy liczby catkowite s, k oraz n — odpowiednio liczba
mozliwych do wyprodukowania telefonéw, koszt jednego telefonu oraz liczba potencjalnych

klientow (0 < s, k, n < 10%). W kolejnych n liniach znajdujg sie maksymalne kwoty x;, ktore i-ty
klient jest gotowy zaptaci¢ za telefon (0 < x; < 10°).

Wyjscie
Na wyjsciu w jednym wierszu wypisz jedng liczbe catkowitg — maksymalny mozliwy do
uzyskania zysk firmy.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
585 14

15
11
10
12
16




Spadek

Dostepna pamiec¢: 64MB

Stary Jan ma dwoch syndéw. Poniewaz chtopcy czesto sie kibcag, postanowit zapobiec
nastepnym niesnaskom i sam podzieli majgtek miedzy nich. Jan chce rozdzieli¢ majgtek na
dwie czesci tak, aby roznica wartosci pomiedzy nimi byta jak najmniejsza. Jesli nie da sie
podzieli¢ po rowno, starszy syn otrzyma wiece;j.

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejscia zapisano liczbe naturalng p (1 <p < 150) —
liczbe sktadnikow majatku, a nastepnie ich wartosci w; (1 <w; 10000, i=1,2, 3 ... p).
Wyijscie

W jednym wierszu standardowego wyjscia zapisz kwoty wartosci czesci majatku starszego
i mtodszego syna, rozdzielajgc je spacja.

Przykfad
Wejscie Wyjscie
4 6 5
2225
Wejscie Wyijscie
5 20 15
10 5 10 5 5




Poszukiwania

Dostepna pamiec: 32MB

Ksigze Bratumit [l Wstydliwy przez stosunek do biatogtéw swoj przydomek otrzymat. Przeto
jego rodziciel, krél Rufin IV Rzadkowasy, martwit sie wielce. 40 lat Bratumita dojrzatoscia
pbzng na pewno zwac nie mozna, wszelako zona i dzieci dla syna checig przedtuzenia rodu
krélewskiego nieodzowne Rufinowi wydawac sie mogty. Totez synowi nakazat, by krélestwo
cate przewedrowat i za zone jakowg dorodng infantke pojat. Syn wole ojca spetni¢ zaprzysiagt,
alisci warunek takze wysunat: spedzi w podrézy na poszukiwaniach ksiezniczki o dwa dni
mniej, niz monarchia ojca hrabstw w szerokosci i w dtugosci w sumie liczy, a we wszelkim
odwiedzonym hrabstwie doktadnie jeden dzionek pobedzie. Rufin tg przymusowoscig strapit
sie bardzo, azaliz synowi przyrzeczenie dat. Wszelako sam mu szlak zdeklarowat sie
wyznaczy¢ taki, azeby Bratumit na jak najwiekszg liczbe ksiezniczek okiem rzucit.

Wit6rg noc juz Rufin oka zmruzyé nie moze. Jak trase wyznaczy¢? Na szczescie informatyk
z eskapady dalekiej akuratnie przybyt i laptop najnowszej generacji z procesorem
wielordzeniowym sprowadzit. Tedy krol pchnat umys$inego po nadwornego, by mu owg trase
ustalit.

Zadanie

Mapa panstwa to tablica kwadratowa o wymiarach n x n. Kazdy kwadrat okresla jedno
hrabstwo, w kazdej komérce znajduje sie liczba zamieszkujgcych go ksiezniczek.

Napisz program, kitéry dla danej tablicy liczb n x n oblicza Sciezke o maksymalnej liczbie
ksiezniczek prowadzgcg od lewego gérnego pola tablicy do prawego dolnego. Sciezka sktada
sie z sekwencji krokow. Liczba krokow wynosi doktadnie 2 - n — 2.

Maksymalng liczba ksiezniczek Sciezki jest suma liczb w kazdym z odwiedzonych pdl tablicy.

Maksymalna $ciezka w przyktadowej tablicy o wymiarze 6 x 6 pokazana jest ponizej.

uh
1 )

-
O
—
oo

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia zapisana zostata jedna liczba catkowita n, oznaczajacg liczbe
wierszy oraz kolumn tablicy. Dalej nastepuje n x n liczb naturalnych nie wiekszych niz 1000,



w porzadku wiersz-kolumna, tj. pierwszych n liczb tworzy pierwszy wiersz tablicy, nastepnych
n liczb tworzy drugi wiersz itd. Liczby w wierszu sg od siebie oddzielone przynajmniej jedng
spacja. Liczba wierszy i kolumn jest z zakresu od 1 do 1000 wtgcznie.

Wyijscie
Pierwsza i jedyna liczba okresla maksymalng liczbe ksiezniczek, jakie moze poznaé¢ Bratumit.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
3 5
111

111

111

Wejscie Wyjscie
6 52
121312

521912

221212

1324809

122312

211529




Stadion

Dostepna pamiec: 32 MB

Trwajg przygotowania do nastepnych Mistrzostw Europy w pitce noznej. W planie nie
moze zabrakng¢ stadionu w okolicach naszego pieknego miasta. Tym razem
zbudujemy najwiekszy stadion na planie kwadratu! Potrzebne wiec bedzie znalezienie
w pobliskiej puszczy kwadratowego obszaru o jak najwiekszym polu. W zadaniu tym
przeszkadzajg rosngce w puszczy drzewa. Dysponujemy mapg puszczy o wymiarach
NxM oraz rozmieszczeniem drzew.

Wejscie
W pierwszym wierszu standardowego wejscia zapisano dwie liczby catkowite
dodatnie, oddzielone pojedynczym odstepem: ni m (1 <n, m< 1000, odpowiednio

liczba kolumn iwierszy). W drugim wierszu zapisano liczbe drzew d
(1 = d<1000 000), ktérych wspétrzedne podano w kolejnych d wierszach.

Wyjscie

W pierwszym wierszu standardowego wyjscia zapisz pole najwiekszego kwadratu, jaki
mozna wyznaczy¢ pomiedzy drzewami w puszczy.

Przyktad
Wejscie Wejscie Wejscie
6 7 10 17 15 20
1 2 3
2 3 56 36

7 8 9 8

12 15

Wyjscie Wyjscie Wyjscie
16 81 121




Zbiorka

Limit pamieci: 64MB

Patac krola Bitolandii jest w ruinie, a kasa panstwa swieci pustkami! Obywatele Bitolandii
postanowili przeprowadzi¢ zbiérke pieniedzy na ratowanie cennego zabytku. W centrum
stolicy, Bitogrodu, ustawiono wielkg skrzynie, do ktérej kazdy moze wrzuci¢ datek. Zbidrka
trwa juz jakis$ czas. Nikt jednak nie wie, jaka kwota mogta sie dotychczas uzbiera¢. Gdyby tyko
spoteczny komitet ratowania zabytku miat pewnosc¢, ze zebrane $rodki sg wystarczajgce,
zakonczono by kweste i przystgpiono do prac. W Bitolandii uzywa sie tylko monet, a kazda ma
okreslong wage i nominat. Czy znajgc wage zebranych monet mozliwe jest okreslenie
minimalnej kwoty, jakg do tej pory zebrano?

Wejscie
Pierwszy wiersz zawiera jedng liczbe catkowitg ¢ — ciezar zgromadzonych pieniedzy, nie
wiecej niz 10000. W drugiej linii znajduje sie jedna liczba catkowita n — liczba réznych monet

uzywanych w danej walucie (1 < n<1000). W kolejnych liniach znajdujg sie opisy monet
zawierajgce po dwie liczby catkowite, nominat moraz wage w (1 < m < 50000, 1 < w < 10000).

Wyijscie
Wypisz minimalng ilo$¢ pieniedzy, ktére mozna osiagng¢ za pomocg monet z danej masy
catkowitej. Jesli waga nie moze by¢ osiggnieta, nalezy wypisa¢ komunikat "NIEMOZLIWE".

Przyktad

Wejscie: Wyijscie: Wejscie: Wyjscie: Wejscie: Wyijscie:
100 10 100 400 5 NIEMOZLIWE
2 2 2

1 10 10 1 2 2

20 5 20 5 4 4




Mnéz, odejmuj, dodawaj

Dostepna pamiec¢: 32MB

Czy dodawanie, odejmowanie i mnozenie moze sprawiac ktopoty? Oczywiscie ze nie! Dlatego
mam dla ciebie proste zadanie: dla podanego w specjalnym zapisie wyrazenia arytmetycznego
oblicz jego wartos¢! Specjalnos¢ tego zapisu polega na tym, ze najpierw zawsze pojawiajg sie
argumenty, a dopiero pozniej dziatania M, O lub D (mnozenie, odejmowanie lub dodawanie).
W wyrazeniu tym jednak nie musisz sie martwi¢ kolejnoscig dziatan arytmetycznych — po
prostu wykonuj je zgodnie z wejsciem!

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba N (1 £ N <£10) — liczba wyrazeh do
rozpatrzenia. W kolejnych N liniach znajdujg sie krotkie wyrazenia arytmetyczne. Dlugosé

zadnego z nich nie przekracza 1000 znakéw. Wyrazenia skfadajg sie wytacznie z wartosci x;
(0 < x;< 10"°) oraz dziatan opisanych odpowiednimi literami.

Wyjscie

W oddzielnych liniach nalezy wypisac¢ N liczb catkowitych — wyniki obliczeh. Mozesz zatozy¢,
ze koncowy wynik nigdy nie przekroczy |10"9].

Przyktad

Wejscie Wyijscie
5 9

4 5D -10
10 20 O 11

2 3 M50D 17

2 35 MD 9
55M20 02 2DD

Wyjasnienie:

Kolejne wyrazenia to odpowiednio: 4+5, 10-20, 2*3+5, 2+3*5, 5*5-20+2+2



Wodzirej

Dostepna pamiec¢: 32MB

Janek urzadzit impreze. Tym razem postanowit wybraé¢ jedng osobe, ktéra bedzie decydowata
0 przebiegu zabaw — wodzireja. Chciatby, aby osoba ta byta lubiana przez jak najwiekszag
grupe uczestnikdw spotkania. Pomo6z wskazaC mu te osobe oraz grono osob, ktore jg lubig.
Wejscie

Pierwszy wiersz danych zawiera dwie liczby catkowite n i m, odpowiednio liczbe osob
biorgcych udziat w przyjeciu oraz liczbe wzajemnych sympatii (2<n<10 000,
2<m<1000000). W kolejnych m liniach znajdujg sie po dwie liczby catkowite u; i v;
(1 = u;, vi< 10 000) — informacje o parach oséb, ktore sie lubig wzajemnie.

Wyijscie
Program powinien wypisa¢ w pierwszym wierszu jedng liczbe — najbardziej lubiang osobe na
przyjeciu (wodzireja). Jesli jest wiecej takich oséb — te o najmniejszej liczbie porzgdkowe;j.

W drugiej linii program powinien wypisa¢ w kolejnosci rosngcej wszystkie osoby, ktore lubig
wodzireja.

Przykfad

Wejscie Wyjscie
5 4 2
345

g N
NN W W




Gorace pudetko

Dostepna pamiec¢: 256MB

Czarujgca pani Char, przedszkolanka w przedszkolu Stoneczny Integer, lubi urzadza¢ dla
swoich podopiecznych rézne zabawy. Jedng z nowych zabaw, ktére pani Char zaproponowata
dzieciom, jest zabawa w gorgce pudetko. Polega ona na tym, ze pani Char wrecza pierwszemu
dziecku kolorowe pudetko, ono podaje je drugiemu, drugie - trzeciemu, itd.. Ostatnie dziecko
podaje pudetko pierwszemu.

W czasie zabawy gra muzyka. Gdy melodia ucichnie, dziecko, ktére trzyma pudetko, dostaje
pyszne ciasteczko i konczy zabawe. Pani Char przerywa muzyke w réznych nieoczekiwanych
dla dzieci momentach. Pudetko porusza sie raz w prawo, raz w lewo. Zabawa trwa tak dtugo,
az zostanie tylko jedno dziecko - zwyciezca gry.

Kazdy z maluchow chciatby oczywiscie wygra¢ zabawe. Maty Bitek zauwazyt w pewnym
momencie, ze pani Char zawsze uzywa takiej samej sekwencji ruchéw. Zauwazyt tez, ze moze
wybrac¢ takie miejsce wsrod dzieci, ktére zapewni mu wygrang. Zastanawia sie teraz, ktére to
miejsce. Pomozesz mu?

Wejscie
W pierwszej linii wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita n (2 < n < 10°), oznaczajgca liczbe
dzieci w przedszkolu.

W kolejnych n-1 liniach wejscia znajduje sie sekwencja ruchéw wykonywanych przez panig
Char, przy czym i-ty ruch opisany jest przez liczbe catkowitg x; (1 < x; < 100) oznaczajgca liczbe
przekazah przez dzieci pudetka, po ktérych ucichnie muzyka. Ruchy wykonywane sg na
przemian raz w prawo, raz w lewo, przy czym pierwszy ruch wykonywany jest zawsze w prawo.
Dziecko, ktére odpadto, oddaje pudetko temu dziecku, od ktérego je otrzymato.

Wyjscie
Na wyjsciu powinna znalez¢ sie jedna liczba catkowita oznaczajgca liczony od lewej numer
miejsca, ktore powinien zajg¢ maty Bitek, zeby wygra¢ zabawe.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
5 3

= oW

Objasnienie przyktadu: Pogrubieniem oznaczmy potozenie pudetka. Na poczatku otrzymuje
gorgce pudetko zawsze pierwsze dziecko: [1,2,3,4,5]. Muzyka cichnie po trzech podaniach,
wiec odpada dziecko czwarte: [1,2,3,5]. Teraz pudetko przechodzi o dwa w lewo, odpada
dziecko pierwsze: [2,3,5]. Dalej - cyklicznie - pie¢ razy w prawo - odpada piate: [2,3]. | raz
w lewo - zostato tylko dziecko trzecie: [3].

Ocenianie
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Kamienie

Dostepna pamiec¢: 64MB

Janek jest kolekcjonerem kamieni. Zbiera je i kataloguje, nadajgc kazdemu unikatowy numer.
Dba o to, by kazdy kamien byt inny i nie pozwala, aby w kolekcji znalazty sie dwa takie same.
Kiedy chodzi plazg, gdzie moze znalez¢ nowe okazy do swoich zbiorow, podnosi kazdy
napotkany kamien, ocenia go, nadaje mu numer katalogowy i — jesli jeszcze takiego w kolekcji
nie posiada — zabiera go. Trudno jest mu jednak szybko oceni¢, czy kolejny znaleziony kamienh
jest potrzebny. Poméz mu!

Wejscie
W pierwszym wierszu standardowego wejscia zapisana jest jedna liczba catkowita n

(2 < n=<1000 000) oznaczajgca liczbe kamieni. Kolejne n wierszy zawiera po jednej liczbie
catkowitej ki (0 < k; < 10°) oznaczajgcej numer katalogowy i-tego kamienia.

Wyjscie
W n wierszach standardowego wyjscia Twoj program powinien zapisac po jednej literze ‘T’ lub

‘N’, oznaczajgcg przydatnos¢ kamienia w kolekcji Janka.

Przyktad

Wejscie Wyijscie
5

HZ 334
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Loginy

Dostepna pamie¢: 128MB

Pan Integer pracuje nad otwarciem nowego portalu internetowego. Jednym z elementéw
systemu jest poczta elektroniczna. Pan Integer rozdzielit juz prace pomiedzy zespoty. Twoim
zadaniem bedzie opracowanie modutu rejestracji loginow.

Modut rejestracji otrzymuje proponowany login. Jesli taka nazwa jeszcze nie wystgpita w bazie,
modut wysyta informacje OK do uzytkownika i zapisuje go w bazie. Je$li podana nazwa juz
wystepuje w bazie, wowczas tworzony jest nowy login, system wysyta go do uzytkownika
i zapisuje w bazie. Nowy login tworzony jest przez dodanie kolejnego jak najmniejszego
numeru do proponowanej przez uzytkownika nazwy.

Wejscie
W pierwszej linii wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita n (1 n 5-10°), oznaczajaca liczbe
rozpatrywanych loginow.

W kolejnych n liniach znajdujg sie rozpatrywane loginy. Kazdy login sktada sie wytacznie
z matych liter alfabetu tacinskiego i jest nie dtuzszy niz 30 znakdéw.

Wyijscie

Na wyjsciu dla kazdego loginu wypisywana jest odpowiedz wysytana dla uzytkownika: OK —
w przypadku udanej rejestracji, lub nowy login dla juz istniejgcej nazwy.

Przyktad
Wejscie Wyijscie
6 OK
mirek OK
katarzyna mirekl
kirek mirek?2
mirek OK
nowy mirek3
mirek
Ocenianie
Podzadanie Ograniczenia Punkty
1 n<103 30

2 brak dodatkowych zatozen 70




Izba przyjeé

Dostepna pamiec¢: 256MB

Na izbie przyje¢ chorzy pacjenci oczekujg na przyjecie z przejeciem patrzac na zegarek. Ale
to nie czas decyduje o kolejnosci. Wazniejszy jest stan chorego. Dlatego czesto na SORach
oznacza sie pacjentow opaskami w kolorach czerwonym, zottym i zielonym. Kolor czerwony
oznacza, ze pacjent musi by¢ przyjety w pierwszej kolejnosci - w trybie natychmiastowym. Taki
kolor przydzielany jest osobom w bardzo zlym stanie, czesto przywiezionym przez karetki.
Kolor zotty jest przydzielany pacjentom, ktérzy wymagaja pilnej interwencji lekarza. Kolorem
Zielonym sg oznaczani pacjenci z najnizszym stopniem zagrozenia zycia, przyjmowani
w trzeciej kolejnosci.

Pan Integer opracowat dokfadniejszy sposob okreslania stanu pacjentow. Wprowadzit
k kolorow opasek. Jesli mamy pacjentéw z opaskami w kolorach i oraz j i wiemy, ze i<j, to
pacjent z opaskg w kolorze i zostanie przyjety jako pierwszy. Dla pacjentéw z tym samym
kolorem opaski liczy sie czas przyjecia.

Pan Integer wymyslit system, ktéry ma przyspieszy¢ prace pobliskiej izby przyjec i obserwuje
teraz, jak dziata on w rzeczywistosci. Co sekunde przychodzi nowy pacjent lub jeden
z oczekujgcych pacjentow jest przyjmowany przez dyzurujgcego lekarza. Pan Integer potrafi
natychmiast sklasyfikowaé przybytych (okresli¢ kolor ich opasek). Nie nadgza jednak ze
wskazywaniem pacjentow, ktérzy majg by¢ w danym momencie obstuzeni. Czy potrafisz
napisac program, ktéry pomoze mu w pracy?

Wejscie
W pierwszej linii wejscia znajduje sie jedna parzysta liczba catkowita n (1 < n < 2-10°).
W kolejnych n liniach znajduje sie po jednej liczbie catkowitej ki oznaczajgcej kolor opaski

pacjenta, ktéry przyszedt w i-tej sekundzie (1 < k; < 109) lub informacja o przyjeciu w tym
momencie kolejnej osoby przez lekarza (ki= —1).

Mozesz zatozyC, ze zawsze jest ktos, kto oczekuje pomocy i ze wszyscy pacjenci zostang
kiedy obstuzeni. Mozesz rowniez zatozyé, ze testach ocenianych na 30 punktéw zachodzi
warunek n < 103,

Wyijscie
Na wyjsciu powinno znalez¢ sie n liczb catkowitych oznaczajgcych kolejno$¢ przyjecia
pacjentow przez lekarza. Pacjentéw oznacz czasem przyjscia na izbe przyjec.

Przyktad

Wejscie Wyijscie
10 3

3 1

5 7

2 5

-1 2

4

-1
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Bursztyn

Dostepna pamiec¢: 32MB

Czy wiedzieliscie, ze w wojewddztwie lubelskim sg ogromne ztoza bursztynu, poréwnywalne
z tymi na wybrzezu Battyku? Wdjt jednej z lubelskich gmin postanowit na wtasng reke
eksploatowa¢ ztoza znajdujgce sie na zarzgdzanym przez niego terenie. W tym celu
zabezpieczyt juz w przysztorocznym budzecie pewng kwote na zakup terendw
bursztynonosnych. Ze wzgledu na zakupiony sprzet teren ten musi mie¢ ksztatt kwadratu
o okreslonym wymiarze k. Wéjt sporzadzit juz mape terenu z informacjami o ilosci bursztynu
na poszczegolnych dziatkach. Teraz tylko chciatby wybraé taki kwadrat, ktérego eksploracja
przyniesie mu najwiekszy zysk.

Wejscie
W pierwszym wierszu standardowego wejscia zapisano trzy liczby catkowite dodatnie,
oddzielone pojedynczym odstepem: n, m i k, gdzie (1 < n, m, k £ 1000). W kolejnych n

wierszach zapisano po m liczb catkowitych nieujemnych, ktére odpowiadajg ilosci bursztynu
na poszczegolnych dziatkach (wielkosci te nie przekraczajg miliona).

Wyjscie
W pierwszym wierszu standardowego wyjscia zapisz najwiekszg sumaryczng ilos¢ bursztynu

kwadratowego obszaru.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
56 2 28
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Na rzymskie

Dostepna pamiec¢: 32MB

Weczytaj liczbe zapisang w systemie dziesietnym i wypisz jej warto$¢ zapisang cyframi
rzymskimi. Wartosci cyfr pojawiajgcych sie w testach przedstawione sg w tabelce ponizej.

I 1
v 4
Vv 5
IX 9
X 10
L 50
C 100
D 500
M 1000
Wejscie

Liczba arabska n (1 < n < 3000).

Wyjscie

Pierwszy i jedyny wiersz wyjscia powinien wypisa¢ jedno stowo — wartos¢ n w zapisie
rzymskim.

Przyktad

Wejscie Wyijscie
55 LV




Dwukolorowanie

Dostepna pamiec: 64MB

Twierdzenie o czterech barwach moéwi, ze kazdg mape przedstawiong na ptaszczyznie mozna
pokolorowac z uzyciem czterech koloréw w taki sposob, zeby zadne dwa sgsiadujgce obszary
nie byty pomalowane na ten sam kolor. Problem ten byt otwarty przez ponad sto lat i zostat
udowodniony dopiero w roku 1976 za pomocg komputera.

Twoim zadaniem jest rozwigzanie prostszego problemu. Sprawdz, czy dany graf (spdjny,
nieskierowany i bez petli) jest dwukolorowalny, tzn. czy jego wierzchotki mogg by¢
pomalowane na kolory czerwony i czarny w taki sposob, aby sgsiadujace ze sobg wierzchotki
nigdy nie byly tego samego koloru.

Wejscie

Dane wejsciowe skfadajg sie z pewnej liczby zestawdw testowych. W pierwszym wierszu
kazdego zestawu znajduje sie liczba wierzchotkéw n (1 < n < 100 000). Etykietg kazdego
wierzchotka jest liczba z zakresu od 0 do n-1. Drugi wiersz zawiera liczbe krawedzi
k (1 <k <1000 000). Kazdy z kolejnych k wierszy zawiera numery dwodch wierzchotkéw —
numery te opisujg krawedz.

Wyjscie

Sprawdz, czy graf jest dwukolorowalny, i wypisz wynik: TAK — jesli graf jest dwukolorowalny,
lub NIE — w przeciwnym wypadku.

Przyktad
Wejscie Wejscie
3 9
3 8
01 01
20 02
12 03
0 4
Wyjscie 45
NIE 4 6
4 7
4 8
Wyjscie
TAK




Prehistoria

Limit pamieci: 64 MB

Na dziewiczych, zamieszkatych przez dinozaury, mamuty, wiewiorki biegajgce za zotedziem
i inne dziwne stwory terenach rozcigga sie kraina zwana przez jej pierwotnych mieszkancéw
Bajtolandig. Na owym obszarze zyje n plemion. Miedzy niektérymi z nich sg dwukierunkowe
drogi, ktérych jest w sumie m. Wodzowie postanowili potgczy¢ ich plemiona w sojusze, aby
tatwiej byto im przetrwa¢. Zasada tgczenia jest prosta: plemie a zawigze sojusz
z plemieniem b jesli:

« istnieje droga tgczaca plemie a i plemie b,

lub

« istnieje takie plemie ¢, ze zaréwno plemie ai plemie b majg z nim sojusz.
Proces zawierania sojuszy trwa tak dtugo, az nie da sie zawrze¢ zadnego innego.

Ludzie zamieszkujacy te tereny sg prymitywni, aczkolwiek bardzo inteligentni, wiec zgadali sie
i zatozyli Koto Informatyczne Bajtolandii (KIB). Zasada przyjecia do KlBu jest prosta. Obecni
cztonkowie zadajg kandydatowi g pytan o tresci "Czy plemie p jest w sojuszu z plemieniem
k?". Jaskiniowcy majg juz swoje komputery stworzone z kamieni oraz sladowych ilosci drewna,
lecz mimo to odpowiadanie na owe pytania sprawia im trudno$¢. Napisz odpowiedni program
i pomo6z im dostac sie do KIBu.

Zadanie

Napisz program, ktory:

« wczyta ze standardowego wejscia ilos¢ plemion, drég, opisy tych drdg, ilos¢ pytan KiBu,
oraz ich opisy.

« wyliczy odpowiedzi na zapytania,

« wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejscia zapisane sg dwie liczby catkowite n i m
(1= n, m=<1000000) oznaczajgce odpowiednio ilos¢ plemion i drég w Bajtolandii.
W nastepnych m wierszach znajdujg sie opisy tych drég, sktadajace sie z dwodch liczb
catkowitych ai b (1<a, bsn, a# b) oznaczajgce, ze plemie a i plemie b tgczy droga.
W nastepnym wierszu znajduje sie jedna liczba catkowita g (1< g <1000000), a w nastepnych

g wierszach po dwie liczby catkowite p i k (1 <p, k< n, p# k), oznaczajgce pytanie KlBu.
W testach wartych okoto 40% punktéw zachodzi warunek (1 < n, m, g < 1000).

Wyjscie
Twoj program powinien wypisa¢ na wyjscie g wierszy, w i-tym z nich powinno znajdowac sie

pojedyncze stowo TAK, jesli odpowiedz na Fite pytanie KIBu jest twierdzgca, lub NIE
w przeciwnym wypadku.



Przyktad

Wejscie Wyjscie
8 6 TAK
12 NIE
5 7 TAK
32 NIE
58

13

2 4

4

14

6 7

75

3 8
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Mysz w labiryncie

Dostepna pamiec¢: 32MB

Do labiryntu trafita mysz. Pomadz jej odnalez¢ wyjscie!
Wejscie

W pierwszej linii wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite n i m (2 <=n, m <= 1000)
oznaczajgce rozmiar labiryntu: n kolumn i m wierszy. W kolejnych liniach znajdujg sie znaki
oznaczajgce kolejno:

- - mozliwos¢ przejscia (korytarz);

X - brak przejscia (Sciana);

0 - poczgtkowe potozenie myszy;

w - wyjscie (koncowe potozenie myszy).

Wyijscie

Jedna liczba catkowita oznaczajgca ilos¢ pét odwiedzonych przez mysz, lub stowo ,NIE” —
jezeli taka sciezka nie istnigje.

Przykfad

Wejscie Wyjscie

8 8 17
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Grand Prix Bajtocji

Dostepna pamiec: 64 MB

W Bajtocji wybudowano nowoczesny tor wyscigowy. Sktada sie on potgczonej ze sobg sieci
drég, ktére moga sie tgczyé ze sobg wytgcznie na skrzyzowaniach. Pomiedzy kazdg para
skrzyzowan zaprojektowana zostata doktadnie jedna droga. Drogi (i skrzyzowania) sg na tyle
szerokie, ze mozna na nich wygodnie wyprzedzaé¢ inne samochody (nawet jezdzgc w dwéch
roznych kierunkach), ale nie mozna na nich zawracac.

Aby urozmaici¢ wyscigi wiasciciele toru starajg sie umiesci¢ pole startu / mety na réznych
skrzyzowaniach. Zastanawiajg sie teraz, czy w ogdble jest mozliwe wytyczenie takiej
zamknietej trasy.

Wejscie

Skrzyzowania ponumerowane sg kolejnymi liczbami naturalnymi od 1 do n (1 < n < 1000).
Pierwszy wiersz danych zawiera dwie liczby naturalne n (liczba skrzyzowan) oraz k — liczba
drég (1 < k < 10°). Kolejne k wierszy zawiera po dwie oddzielone pojedynczym odstepem

liczby naturalne u i w oznaczajgce numery skrzyzowan potgczonych drogg (1 < u, w < 1000,
uzw).

Wyijscie

Program powinien wypisa¢ stowo TAK, jesli mozna wytyczy¢ trase o wtasnosciach
opisanych w temacie, lub stowo NIE — w przeciwnym przypadku.

Przyktad
Wejscie: Wejscie
4 3 4 4
12 12
13 13
2 4 14
2 4
Wyijscie:
NTE Wyijscie
TAK




Gluchy telefon

Dostepna pamie¢: 128MB

Sliczna pani Char, przedszkolanka w przedszkolu Stoneczny Integer, lubi urzadza¢ dla swoich
podopiecznych rézne zabawy. Jedng z nowych zabaw, ktére pani Char zaproponowata
dzieciom, jest zabawa w gtuchy telefon. Polega ona na tym, ze pani Char szepcze do ucha
jakies trudne stowo pierwszemu dziecku, ono powtarza je drugiemu, drugie - trzeciemu, itd...
Ostatnie ma wyméwi¢ je na gtos. Dzieci (jak to dzieci) od razu zaznaczyly, ze nie mogg
powtarza¢ podanego stowa dowolnemu dziecku, tylko bedg je méwi¢ wytgcznie swojemu
najlepszemu koledze lub najlepszej kolezance. Pani Char nie chce zmuszaé¢ do niczego
maluchéw. Zauwazyta tez od razu, ze utworzyty sie grupki, podgrupki i jakies kliki, i ze kazdej
z nich musi poda¢ oddzielnie nowe stowo. Zastanawia sie teraz, jaka jest minimalna liczba
réznych stéw, jakg musi wyszepta¢ dzieciom do ucha, aby kazde z nich wzieto udziat
w zabawie.

Wejscie
Pierwszy wiersz wej$cia zawiera jedng liczbe catkowitg n (1 < n < 10°) - liczbe dzieci.

W kolejnych n wierszach znajduje sie numer dziecka x;, do ktérego chce wyszeptac¢ stowo i-te
dziecko (1 < xi<n).

Wyijscie
Wypisz minimalng liczbe dzieci, ktérym musi wyszepta¢ do ucha stowa pani Char.

Przykfad

Wejscie Wyijscie
1
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Porzadek alfabetyczny

Dostepna pamiec: 64MB

Bajtomirek, kolekcjoner niespotykanych ksigzek, odnalazt niedawno starodruk napisany
w dziwnym, nieuzywanym juz jezyku. Litery w ksigzce byty zapisane co prawda znakami
tacinskimi, ale kolekcjoner nie potrafit ich rozczyta¢. Na szczescie ksigzka zawierata na korcu
krétki indeks wystepujgcych w niej stéw, ale kolejnos¢ pozycji w indeksie byt inny od tego,
ktbrego mozna by sie spodziewaé. Kolekcjoner opracowat juz spos6b na odczytanie
periodyku. Musi tylko pozna¢ kolejnosc liter w alfabecie z ksigzki. Umozliwi mu w tym indeks
stbw. Ale wydaje mu sie to bardzo zmudnym i mato ciekawym zajeciem. Dlatego, aby
zakonczy¢ prace kolekcjonerskg, Bajtomirek poprosit Ciebie, by$ na podstawie indeksu stow
odtworzyt pierwotng kolejnos¢ liter alfabetu uzytego w ksigzce.

Wejscie

Wejscie sktada sie z uporzadkowanej listy stow ztozonych wytgcznie z wielkich liter alfabetu
tacinskiego. W kazdej linii znajduje sie jedno stowo nie dtuzsze niz 20 znakéw. Koniec listy
stéw sygnalizowany jest znakiem #. Bajtomirek nie wie, czy w ksigzce zostaty uzyte wszystkie

litery alfabetu facinskiego. Dla kazdego zestawu stow istnieje tylko jedno poprawne
rozwigzanie.

Wyjscie
Wynikiem dziatania programu powinien by¢ jeden wiersz zawierajacy wielkie litery w kolejnosci
zgodnej z alfabetem uzytym w ksigzce.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
ABF ACFB
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CAF
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Mapa

Dostepna pamie¢: 128MB

Jas jak co wieczor spedza czas ze swoim tatg. Postanowit poprosi¢ go o troche pieniedzy, aby
mogt pojs¢ do kina wraz z przyjaciolimi. Tata Jasia, ktory dba o jego rozwdj, wymyslit mu
nastepujaca gre.

Tata pokazat mu mape lasu, ktéry rosnie niedaleko ich domu. Mapa zawiera spis n polan, ktére
znajdujg sie w lesie oraz m sciezek tagczacych niektoére z nich. Tata Jasia bardzo lubi chodzié
do lasu, zeby podbiegac¢, poniewaz jest to bardzo zdrowe i buduje kondycje, przed dorocznym
biegiem po ulicach Watbrzycha (przeciez nie Bajtociji). Biega on tylko po $ciezkach, z polany
na polane. Ma on jednak swoje upodobania i kazdg Sciezkg biega tylko w jedng strone,
tzn. kazda Sciezka jest dla niego jednokierunkowa.

Tata nie pokazat synkowi tej mapy bez powodu. Zadat on mu pytanie, o to, czy startujgc
z pewnej polany i biegngc pewnymi sciezkami (w odpowiednim kierunku) da sie wroci¢ na
polane z ktorej sie zaczeto. Innymi stowy tata pyta Jasia czy w tym lasku ma mozliwos¢ biega¢
w kotko. Pytanie jest jednak bardzo trudne i przerasta Jasia. Pomo6z mu i napisz odpowiedni
program.

Zadanie
Napisz program, ktory:

wczyta ze standardowego wejscia liczbe polan, $ciezek oraz ich opis, wyliczy odpowiedzi na
zapytanie, wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejscia zapisane sg dwie liczby catkowite nieujemne
n (71 <n<100000) i m (0<m < 500000), oznaczajgce odpowiednio ilos¢ polan oraz sciezek.
Nastepne m wierszy zawiera po dwie liczby catkowite a; i bi (1 < a,, bi< n), oznaczajace,
ze w lasku istnieje $ciezka, ktorg mozna przebiec od polany a; do polany b;.. Moze sie zdarzyé,
ze ai= a;i bi= b;dla i#. W testach wartych okoto 33% punktéw zachodzg dodatkowe warunki
(1<n, m<1000).

Wyijscie

Jesli w owym lesie da sie biega¢ w kotko na wyjscie nalezy wypisac pojedyncze stowo "TAK".
W przeciwnym wypadku nalezy wypisac¢ "NIE".

Przyktad
Wejscie Wyijscie
4 5 TAK

N W wN
W =B




Sredniowiecze

Dostepna pamie¢: 128MB

Ponure czasy nastaty w Bajtolandii. Dzikie zwierzeta, zbdje i magiczne stwory szalejg
i zagrazajg bezpieczenstwu Bajtolandczykow, ale jak zwykle to nie to nas interesuje. Interesuje
nas sam KIB, ktory nadal ma sie dobrze. Ma tez nowe wyzwania dla mtodych algorytmikéw
chcacych wejsé w ich szeregi.

W Baijtolandii istnieje wiele smoczych i tajemniczych jam, miedzy nimi jedna, ktéra znajduje
sie tuz obok siedziby KIBu. Jako, ze mistrzowie stowarzyszenia byli w niej wiele razy to
sporzadzili jej doktadng mape, ktéra wisi przy wejsciu do siedziby. Smocza jama wyglgda
nastepujgco.

o Jest w niej n jaskih, numerowanych od 71 do n.

o Miedzy niektérymi z jaskin sg jednokierunkowe tunele (smok jest bardzo szybki
i wszystkowidzgcy, wiec pilnuje wszystkich tuneli, aby nikt nie chodzit nimi w niewtasciwg
strone)(tunel moze prowadzi¢ od pewnej jamy z powrotem do niej).

o Kazdy tunel ma swoj koszt, czyli ilos¢ ztota, ktérg nalezy zaptaci¢ smokowi, aby przejsé
danym tunelem (smok pilnuje rowniez, aby kazdy zawsze ptacit).

o Wejscie do jamy to jaskinia o numerze 1, a smoczy skarbiec to jaskinia o numerze n.

Aby od wejscia dostaé sie do skarbca nalezy oczywiscie iS¢ roznymi tunelami i wiele zaptacic.
Pytanie kwalifikacyjne do KIBu jest nastepujace. ,lle nalezy minimalnie w sumie zaptacic, aby
od wejécia dostac sie do smoczego skarbca?’To zadanie jest jednak bardzo trudne. Poméz
mtodym algorytmikom i napisz odpowiedni program.

Zadanie

Napisz program, ktory:

o wczyta ze standardowego wejscia ilos¢ jaskin, tuneli oraz opisy tych tuneli.

e wyliczy odpowiedzi na pytanie KIBu,

e wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejScia zapisane sg dwie liczby catkowite n i m
(1=n<200000, 1=m=1000000) oznaczajgce odpowiednio ilos¢ jaskin i drég w smoczej jamie.
W nastepnych m wierszach znajdujg sie opisy tych tuneli, sktadajgce sie z trzech liczb

catkowitych a,b i c(1<a,b<n, 0<c<10°) oznaczajgce, ze istnieje tunel zaczynajgcy sie
w jaskini a, konczacy sie jaskini b, ktérego przejscie kosztuje ¢ sztuk ziota.

Wyijscie
Twoj program powinien wypisac jedng liczbe catkowita, bedgcg odpowiedzig na pytanie KIBu.
Jesli nie da sie dotrze¢ od wejscia do smoczego skarbca, program powinien wypisac - 1.

Przyktad
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Samochody

Dostepna pamiec¢: 32MB

W najblizszym czasie zaplanowane zostaty zawody samochodowe. Wiadomo, ze odbedzie
k wyscigow. Chec¢ udziatu w wyscigach zgtosito n samochodéw, ktérym nadano numery od 1
do n. Wszystkie samochody majg swojg wtasng maksymalng predkos$¢ poczatkowg. Jednak
przed kazdym wys$cigiem po- zostawiono zawodnikom czas, w ktérym samochody mogag
zostac ulepszone, a ich predkos¢ maksymalna moze wéwczas wzrosngc.

Wedtug zasad zawoddw, w i-tym wyScigu wezmg udziat pojazdy o numerach od a; do b;
Oczywiscie ma wygra¢ najlepszy, co w tym przypadku najprawdopodobniej oznacza:
osiggajgcy najwiekszg predkoscé.

Znasz poczatkowe predkosci maksymalne wszystkich n samochodéw i plan ich ulepszen.
Wiesz zatem, ile samochodow zostanie ulepszonych przed i-tym wyscigiem, ktére to bedg
pojazdy i o ile wzrosnie predkos¢ maksymalna kazdego z nich. Posiadasz tez informacje o tym,
ktore samochody wezmg udziat w kazdym z wyscigow.

Tak rozlegta wiedza pozwala wierzy¢, ze jestes w stanie przewidzie¢ wyniki. Napisz program,
ktéry pomoze Ci to zrobic.

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite: n i k
(1 =n <300 000, 1< k=300 000), oznaczajgce odpowiednio: liczbe wszystkich samochodow
oraz liczbe majgcych sie odby¢ wyscigow.

W kolejnym wierszu znajduje sie n liczb, gdzie i-ta liczba to v; (1 < vi< 1 000 000), czyli predkos¢
samochodu o ji-tym numerze.

W kolejnych wierszach znajdujg sie opisy kolejnych k wyscigow. Kazdy taki opis sktada sie
z wartosci x; (0 £ xy+xo+...+x, <300 000), czyli liczby ulepszeh przed i-tym wys$cigiem,
xjwierszy zawierajgcych dwie liczby: s;, di (1<si<n, 0 <di< 1000 000), z ktérych pierwsza
oznacza numer ulepszanego samochodu, a druga wartosc¢, o jakg zwiekszy sie jego predkosc¢
maksymalna, w ostatnim wierszu opisu znajduje sie dwie liczby a; oraz b; (1<a;<b;<n),
oznaczajgce, ze w danym wys$cigu wezmg udziat samochody o numerach od a; do b;.

Wyjscie
Twoj program powinien wypisa¢ na standardowe wyjscie k wierszy. W j-tym wierszu ma

znajdowacé sie numer samochodu, ktory powinien wygrac¢ i-ty wyscig. Mozesz zatozy¢, ze
odpowiedz zawsze bedzie jednoznaczna.

Przykfad

Wejscie Wyijscie
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Nasionka

Dostepna pamiec¢: 32MB

Ola znalazta prace w pieknym ogrodzie. Do jej zadan nalezy troszczenie sie o zaopatrzenie
ogrodnikow.

Aktualnie ogrodnicy skonczyli planowaé, jakie rabaty kwiatdw urzadzg w najblizszej
przysziosci. Sg bardzo doktadni, wiec zrobili to naprawde szczegdtowo. Ola dostata liste,
z ktérej dowiedziata sie, ze chca oni posia¢ n rodzajéw kwiatéw i bedzie im potrzebne
z; nasionek i-tego rodzaju.

Teraz Ola, ktéra naprawde przejmuje sie swojg praca, obawia sie, czy fundusze, ktére ma do
wydania na nasionka, sg wystarczajgce, zeby zrealizowac¢ cate zamdwienie.

Na szczescie okazalo sie, ze jeden ze sklepéw ogrodniczych obchodzi dziesieciolecie swojego
istnienia i z tej okazji planuje szereg promocji. W najblizszym czasie ma sie odby¢ k akcji
promocyjnych. W ramach j-tej akcji bedzie mozna kupi¢ po x; nasionek z rodzajow, ktorych
numery mieszczg sie w przedziale od a; do b;.

Ola postanowita skorzystac z okazji i pokaza¢, ze jest odpowiednig osobg do tej pracy. Chce
dotozy¢ wszelkich staran, by zrealizowa¢ cate zamowienie, w miare mozliwosci nie
przekraczajgc zaplanowanej na to sumy pieniedzy. W tym celu ma zamiar kupi¢ jak najwiecej
potrzebnych nasionek w promocyjnej cenie.

Poméz Oli, ktodra i tak ma bardzo duzo zajeé. Napisz program, ktéry po kazdej promocji bedzie
ja informowat, ile rodzajow nasionek udato jej sie wiasnie skompletowac oraz ktére to rodzaje,
tak by mogta skresli¢ je z listy zakupdw. Dzieki Twojej pomocy na pewno bedzie jej tatwiej
zorientowac sie, jaka czes¢ zamowienia ogrodnikow juz zrealizowata. Ola bedzie Ci bardzo
wdzieczna.

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite:
nik(1<n<500000, 1=<k=<100000), oznaczajgce odpowiednio: liczbe rodzajow nasionek
oraz liczbe zaplanowanych akcji promocyjnych.

W kolejnym wierszu znajduje sie n liczb catkowitych, gdzie i-ta liczba oznacza, ze ogrodnicy
zamoéwili z (1 < v; <1 000 000 000) nasionek i-tego rodzaju.

Nastepne k wierszy to opisy kolejnych akcji promocyjnych. Kazdy taki opis sktada sie z trzech
liczb catkowitych aj, b, x; (1 < a;< b;<n, 0 < x;<1 000 000 000), oznaczajgcych, ze w ramach
i-tej promocji Ola bedzie mogta kupi¢ za potowe ceny po x; nasionek z kazdego rodzaju
o numerze od a;do b;

Wyjscie

Twoj program powinien wypisa¢ na standardowe wyjscie k wierszy.

W i-tym wierszu ma na poczatku znajdowac sie liczba m; oznaczajaca, ile rodzajow nasionek

udato sie skompletowa¢ dzieki i-tej akcji promocyjnej, a nastepnie m; liczb (w kolejnosci
rosnacej) informujacych, jakiego rodzaju byty to nasionka.

Przyktad
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Proste prostopadie

Dostepna pamiec¢: 32MB

Dane sg dwie proste, kazda opisana za pomocg dwéch punktéw. Majac dane wspoétrzedne
kartezjanskie punktéw A, B (pierwsza prosta) oraz C i D (druga prosta) okresl, czy te dwie
proste sg prostopadte.

Wejscie

Pierwszy wiersz danych zawiera liczbe naturalng W z zakresu od 1 do 1000, okreslajgca ilos¢
zestawow danych, czyli opisow par wektorow do wczytania. Kazdy zestaw danych obejmuje
dwa wiersze: w pierwszym znajdujg sie wspoétrzedne pierwszej prostej (punkty A i B),
a w drugim — wspoétrzedne drugiej prostej (punkty C i D). Wspotrzedne punktéw sg liczbami
catkowitymi, ktoérych wartos¢ bezwzgledna nie przekracza stu milionéw. Liczby w wierszu
oddzielone sg od siebie pojedynczymi spacjami.

Wyijscie

Program powinien wypisa¢ dla kazdego przypadku wiersz tekstu zawierajgcy stowo TAK, jesli
dane wektory sg prostopadte, lub stowo NIE, jesli nie sg prostopadte.

Przyktad

Wejscie Wynik
2 TAK
0011 NIE
2011

0020

0021




Fioletowe lasery

Dostepna pamieé: 256MB. Limit czasu: 1s

Bajtomir zajmuje sie w Bajtocji wywiadem. Dostat wtasnie nowe zadanie. Na podstawie
meldunkow szpiegow moze wskazac potozenie czujnikbw ruchu w pewnym niedostepnym
budynku. Dowiedziat sie tez, ze czujniki mozna zneutralizowaé specjalnym fioletowym
laserem, ale trzeba to zrobi¢ jednym strzatem. Bajtomir zastanawia sie teraz, czy jest to
mozliwe. Pomo6z mu!

Wejscie
W pierwszej linii wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita n (1 < n < 10°), oznaczajaca liczbe

czujnikbédw ruchu w budynku. W kolejnych n liniach znajdujg sie po dwie liczby x; oraz y;
(=108 < x;, yi < 108) wspbtrzedne i-tego czujnika ruchu.

Wyjscie
Na wyjsciu powinno znalez¢ sie jedno stowo: TAK lub NIE - odpowiedz na pytanie z zadania.
Przyktad
Wejscie Wyjscie
3 TAK
00
-5 -5
55
Wejscie Wyjscie
3 NIE
00
12
2 1




Wisniowy sad

Dostepna pamiec: 128 MB

Bajtomirek zakupit piekny wisniowy sad. Sad jest piekny, poniewaz wszystkie drzewa
posadzono obok siebie w odlegtosci 1 zarébwno w pionie, jak i w poziomie. Sad jest
ogrodzony zwyklg siatkg, a stupki, do ktérych przymocowana jest siatka, sg umieszczone
w réznych miejscach, zawsze jednak o wspotrzednych catkowitych wzgledem potozenia
drzew. Zadne drzewo nie znajduje sie na linii ogrodzenia. Bajtomirek zastanawia sie teraz,
ile doktadnie jest drzew wisniowych w jego sadzie. Chciatby to szybko obliczy¢, nie wie
jednak jak. Pomé6z mu!

Wejscie

Pierwszy wiersz zawiera jedna liczbe catkowita n — liczbe stupkéw ogrodzeniowych.
Kolejnych n linii zawiera po dwie liczby catkowite x oraz y — wspoétrzedne kolejnych stupkow
(3sn<10%0<x,y=<109).

Wyjscie
Program powinien wypisac liczbe drzew wisniowych znajdujgcych sie wewnatrz ogrodzenia.

Przyktad

Wejscie: Wejscie
5 16
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Bombardowanie

Dostepna pamie¢: 128MB

Stato sie! Bitocja wypowiedziata wojne Baijtocji! Wychodzac z zatozenia, ze najlepszg formg
obrony jest atak, juz pierwszego dnia wojny Bajtocjanie wystali swoje bombowce z bombami
bitowymi nad sasiednig wyspe. Bomby bitowe zmieniajg wszystkie bity w urzadzeniach
elektronicznych o wartosci 1 na losowe siejgc poptoch w dowoddztwie przeciwnika. Niestety,
z powodu gestej mgty piloci zrzucili swoje tadunki w réznych miejscach wyspy i teraz nie
wiadomo, ile z nich na pewno trafito w terytorium Bitocji. Poniewaz Bitocja ma ksztatt wielokata
wypuktego o znanych wierzchotkach, a Ty znasz miejsca zrzucenia tadunkéw, mozesz okresli¢
te liczbe!

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite n i m (3 < n, m < 109),
odpowiednio liczba punktéw okreslajacych ksztatt Bitocji oraz liczba bomb bitowych
zrzuconych przez Bajtocje. W kolejnych n liniach znajdujg sie po dwie liczby catkowite x; i y;

(- 10° < x;, yi < 10%) — wspotrzedne wierzchotkdw Bitocji. W nastepnych m liniach znajduja sie
po dwie liczby catkowite x; i yj (-10° < x;, y; < 10°) — wspdtrzedne zrzutdw bomb bitowych.

Wyjscie
Jedna liczba catkowita oznaczajgca, ile bomb na pewno trafito w terytorium Bitocji.

Przyktad
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Mur

Dostepna pamiec¢: 64MB

Kiedy w Bitomiu odkryto ztoto, mieszkancy miasta wpadli w poptoch. Do ich miasta zaczely
ciggnac¢ dziesiatki, pdzniej setki, a w koncu tysigce poszukiwaczy tatwego zarobku. Aby nie
dopusci¢ do katastrofy, postanowiono ogrodzi¢ Bitom murem. Jednoczesnie postanowiono, ze
mur bedzie mozliwie najmniejszy.

Ktos szybko nanidst wspdétrzedne domow na mape, ktos drugi zaczat juz wyrabiaé cegty, inni
zaczeli sktada¢ zaméwienia na cement. Ale jaki ma by¢ przebieg muru?

Zadanie

Napisz program, ktéry:
* weczyta ze standardowego wejscia ilos¢ domow i ich wspoirzedne,
* wyznaczy domy, obok ktérych bedzie bezposrednio przebiegat mur,
* wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejscia zapisana jest jedna liczba catkowita n
(2= n<500000) oznaczajgca ilos¢ domoéw. Kolejne n wierszy zawiera po dwie liczby
catkowite ai b (-10°< a, b < 10°) oznaczajgce wspdtrzedne kolejnych domow. W czesci testéw
wartych okoto 40% punktéw zachodzi warunek (2 < n < 2000) oraz (-10000 < a, b < 10000).

Wyijscie

W pierwszym wierszu standardowego wyjscia Twoj program powinien wypisa¢ jedng liczbe
catkowitg X, oznaczajacg liczbe domow obok ktérych stanie mur. W kolejnych X liniach znajda
sie kolejne wspétrzedne domow. Jako pierwszy wypisz dom znajdujacy sie jak najbardziej na
zachad. Jesli jest takich kilka, wypisz ten, ktory znajduje sie najbardziej na potudniu. Kolejne
domy wypisuj w kolejnosci przeciwnej do ruchu wskazéwek zegara.

Przyktad
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Czolgisci

Dostepna pamie¢: 128MB

W Skaryszewie odbywa sie doroczny ogoélnoswiatowy zjazd czotgistow. Przybyto na niego
swoimi czotgami n czolgistow. Kazdy czotg ma nazwe (typ czotgu, nazwa nadana przez
czotgiste itp.). Znajgc wszystkie nazwy czotgdw musisz stwierdzic, ile jest par czotgdw o tej
samej nazwie.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita n (1 < n < 1000) oznaczajgca
liczbe czotgistow (i tym samym liczbe czotgdéw). W kolejnych n wierszach znajdujg sie nazwy

czotgéw. Nazwa sktada sie wytgcznie z matych liter alfabetu angielskiego i ma nie wiecej niz
2000 znakow.

Wyijscie

Na wyjscie nalezy wypisa¢ jedng liczbe catkowitg, oznaczajgcg ilos¢ par czotgdéw o tych
samych nazwach.

Przykfad

Wejscie Wyijscie
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Sci(a)gany

Dostepna pamiec¢: 64MB

Janek wymyslit nowy aforyzm. Ostatnio stato sie to jego hobby. Zauwazyt jednak, ze niektorzy
zaczeli wykorzystywaé jego sentencje w swoich wypracowaniach bez pytania go o zgode.
Troche go to irytuje, wiec postanowit sprawdzié, kto Scigga i wypisuje jego maksyme.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita n (1 < n < 100), oznaczajgca
liczbe wypracowan do sprawdzenia. W drugim wierszu zapisana jest sentencja Janka: cigg
znakow nie dtuzszy niz 1000000 ztozony wytacznie z duzych liter alfabetu tacinskiego.
W kolejnych n liniach znajdujg sie wypracowania do sprawdzenia (ciggi znakéw nie dtuzsze
niz 1000000 ztozony wylgcznie z duzych liter alfabetu tacinskiego, po jednym wypracowaniu
w linii).

Wyijscie

W kolejnych n znajduja sie komunikaty T AK lub NIE - informacja, czy w danym wypracowaniu
zawarta jest sentencja Janka.

Przyktad
Wejscie Wyijscie
3 TAK
ABC NIE
ABABABCAB NIE
ABABABABAB
AB




Czy tu juz bytem?

Dostepna pamiec¢: 256MB

Bajtek zwiedzat Bajtogrdd przez caty dzien. Wyraznie widaé juz po nim zmeczenie. Podobajg
sie mu jednak tutejsze skrzyzowania. Wokét kazdego z nich stoi zawsze doktadnie
n budynkow. Skrzyzowania réznig sie od siebie tylko wysokosciami poszczegdlnych domow.
Kazde skrzyzowanie jest otoczone budynkami o charakterystycznym dla siebie ciggu
wysokosci.

Bajtek znalazt sie wiasnie na kolejnym skrzyzowaniu, ale w zaden sposob nie moze sobie
przypomnie¢, czy wczesniej juz tu byt. Na szczecie kazde skrzyzowanie, ktore dzisiaj
odwiedzit, opisat w zeszycie. Ktory to juz raz Bajtek odwiedzit aktualne skrzyzowanie?

Wejscie

W pierwszej linii wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite n oraz k (1 < n<10°%1 < k< 100),
oznaczajgce odpowiednio liczbe budynkow na kazdym ze skrzyzowan oraz liczbe skrzyzowan,
ktére wczesniej odwiedzit Bajtek. W drugiej linii wejscia znajduje sie n-elementowy ciag
wysokosci kolejnych budynkdw na aktualnym skrzyzowaniu s; (1 < s; < 10°), a jego elementy
sg oddzielone pojedynczymi odstepami. W kolejnych k liniach znajdujg sie opisy
odwiedzonych wczesniej przez Bajtka skrzyzowan. Kazdy opis to n-elementowy ciag
wysokosci kolejnych budynkéw na jednym z odwiedzonych skrzyzowan o; (1 < o; < 106).

Wyjscie
Na wyjsciu w kolejnych k liniach wypisz komunikat TAK lub NIE - odpowiedZ na pytanie, czy

Bajtek byt juz wczedniej na tym skrzyzowaniu. Bajtek moégt odwiedzi¢ aktualne skrzyzowanie
wczesniej wiecej niz raz.

Przykfad
Wejscie Wyijscie
5 3 TAK
12345 TAK
2 3451 NIE
34512
35412
Ocenianie
Podzadanie | Ograniczenia Liczba punktéw
1 n, k<102 25

2 brak dodatkowych zatozen 75




Numer telefonu

Dostepna pamiec¢: 256MB

W Bajtolandii kazdy numer telefonu sktada sie tylko z cyfr 3 oraz 5 i zawsze zaczyna sie od 3.
Bitek nie lubi pamieta¢ dlugich i monotonnych numeréw - zamiast tego woli zapamietywac
prefikso-sufiksy dla kazdej z cyfr. Zastanawia sie teraz, jak odtworzy¢ numer telefonu i czy
dobrze zapamietat numer.

Wejscie
W pierwszej linii wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita n (1 < n < 10°), oznaczajgca

dtugos¢ tablicy prefikso-sufiksow. W drugiej linii wejscia znajduje sie n-elementowa tablica
prefikso-sufikséw s; (0 < s; < 10°), a jej elementy sg oddzielone pojedynczymi odstepami.

Wyijscie
Na wyjsciu powinien w pierwszej linii znalez¢ sie n-cyfrowy numer telefonu odtworzony

z tablicy prefikso-sufiksow lub napis NIE - odpowiedz na pytanie, czy tablica byta poprawnie
zapamietana.

Przykfad
Wejscie Wyijscie
8 35335353

00112323

Wejscie Wyijscie
3 NIE
00 2




Nawiasy

Dostepna pamiec¢: 64MB

Kiedy czasem dostaniemy do obliczenia warto$¢ wyrazenia arytmetycznego, juz sam pierwszy
rzut oka sprawia, ze mamy ochote rozwigzac¢ to zadanie pojutrze i mie¢ dzieki temu dwa dni
wolnego. Najgorsze sg jednak przypadki takie, w ktorych po dhtugich i wyczerpujgcych
obliczeniach dowiadujesz sie, ze otrzymates btedny zapis wyrazenia!

Napisz program, ktéry sprawdzi, czy dla podanego zapisu uzyte w nim nawiasy umieszczone
sg w mozliwy do przyjecia sposéb (zachowana jest wlasciwa kolejnos¢ nawiasow
otwierajgcych i zamykajgcych, kazdy nawias musi by¢ sparowany z nawiasem tego samego
typu).

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba n (1 < n < 10). W kolejnych n wierszach

znajduje sie po jednym wyrazeniu ztozonym z nie wiecej niz 1 000 000 znakow. Wyrazenie
sktada sie z nawiasow: (, ), {,}, [ I, <, >.

Wyjscie
W n wierszach standardowego wyjscia Twoj program powinien zapisac jedng litere ‘T' lub ‘N’,
oznaczajgcg poprawnos¢ zapisu nawiasow w wyrazeniu arytmetycznym.

Przykfad

Wejscie Wejscie
3 T

(rnm N

<(>) T
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Wojna domowa

Dostepna pamiec: 256MB

Bajtocja przez lata rozwijata sie przeksztatcajgc sie stopniowo w nowoczesny kraj. Jedyne co
przeszkadzato w dalszym rozwoju panstwa, to stabo rozwinieta sie¢ drogowa. Krol Baltazar
postanowit ulepszy¢ transport w kraju. W tym celu kazda droga zostata zamieniona
w jednokierunkowy trakt. W ten sposdb zwiekszyta sie przepustowosé¢ drog, ale nie zawsze
byto juz mozliwe dotarcie z dowolnego miasta do kazdego innego! Doprowadzito to dalszych
napie¢ w kraju, az w koncu w Bajtocji wybuchta wojna domowa! W rezultacie rewoluciji
powstato wiele nowych krélestw. Miasta podzielity sie na nowe panstwa wedtug bardzo prostej
zasady: jesli istnieje droga z miasta a do b i z miasta b do a, to sg one czescig tego samego
krélestwa.

Gildia kupiecka stara sie odnalez¢é w nowej rzeczywistosci. Aby dalej prowadzi¢ interesy, musi
wiedzie¢, ile krolestw powstato w wyniku rewolucji, oraz czy istnieje droga (w dwdch
kierunkach) miedzy dwoma wskazanymi miastami.

Napisz program, ktéry pomoze w dziatalnosci gildii kupieckiej!

Wejscie

W pierwszej linii wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite norazk (1 <n<2-105 1 <k < 10°)
oznaczajace liczbe panstw w Bajtocji oraz liczbe istniejgcych drég. W kolejnych k liniach
znajdujg sie po dwie liczby catkowite u oraz w (1 < u, w < n, u # w) oznaczajgce odpowiednio

miasto poczatkowe oraz miasto koncowe, pomiedzy ktérymi istnieje droga po reformach
Bajtazara.

W k + 1 linii wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita m (1 < m < 10°) oznaczajgca liczbe
par miast do sprawdzenia. W kolejnych m liniach znajduje sie po dwie liczby catkowite a oraz
b (1 <a, b < n) oznaczajgce numery miast, dla ktérych nalezy sprawdzi¢, czy istnieje droga
(w obu kierunkach).

Wyjscie
Na wyjsciu w pierwszym wierszu powinna znalez¢ sie jedna liczba catkowita oznaczajgca
liczbe réznych panstw, na ktére podzielita sie Bajtocja.

W kolejnych m liniach znajdujg sie odpowiedzi na pytania, czy istnieje dwukierunkowa droga
miedzy kolejng parg miast ai b (TAK lub NIE).

Przyktad
Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
7 16 3
TAK
NIE
TAK
TAK
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Ocenianie

Przyktadowe panstwo:

Podzadanie Ograniczenia Punkty
1 n,k,m < 103 30
2 brak dodatkowych zatozen 70




