Zadanie 1  Przepustki

Szef Sztabu pewnej Jednostki Wojskowej przygotowat plan przepustethstodnierzy. Nie
wyznaczyt jednak ich doktadnych wyjazdow, ale ékfgpewne warunki, np.Zotnierz 1
moze wyjech& co najmniej 3 jednostki czasu po wigezie Zotnierza 2, ale nie pghiej niz
10 jednostek czasu po wyjizie Zotnierza 3, itd. Chqe miet pewndé, ze wszyscyZomierze
beda mieli okazg wyjech& na urlop poprosit Ciebie o napisanie programu sprawceg,
czy nikt nie zostat poszkodowany.

Dane wefciowe
Pierwsza linia zawiera jednliczbe catkowity dodatni mniejsz od 100 oznaczajca ilos¢
Zotnierzy w Jednostce. Naphie wystpuija linie postaci:

Z1 >= 72 3
Z1 <= Z3 10

gdzie pierwsza z nich oznacza,Zotnierz 1 mae wyjecha dopiero gdy mia co najmniej 3
jednostki czasu po wyjezie Zomierza 2, zadruga,ze Zotnierz 1 mae wyjeché dopiero po
Zotnierzu 3, ale nie pidviej niz 10 jednostek czasu od wyjazdatnierza 3.

Dane wyjsciowe
Program powinien zwré€ina standardowe wigie jedra z dwoch odpowiedzi:
- napisCK - w przypadku, gdy kaly Zotnierz zdzie mogt opécié¢ koszary
. liste Zotnierzy, ktorzy nie mogwyjecha& posortowan rosmco wedtug numeréw - w
przeciwnym przypadku.

Przykiad:

Dane wefciowe:
5

Z1 <= 74 2
Z1 <= 72 5
Z4 <= 75 6
Z3 >= 72 5
Z1 >= 7Z3 3
Dane wyjsciowe:
Z1

Z2

Z3



Zadanie 2  Figura za kratkami

Piatoklasista Jadostat w prezencie zeszyt w kratlormatu A4. Postanowit narysowav
nim jakas wielka figure przypominagca smoka albo gwiazdtaczac liniami prostymi wybrane
punkty przecicia kratek. Nagpnie postanowit obliczy pole swojej figury, ale nie bardzo
wiedziat jak s¢ do tego zabka Napracowal si niezmiernie numera¢ wszystkie linie
poziome i pionowe, na ktérych ,rozpa” byta figura a nagpnie wypisatW par liczb
odpowiadajcych przeaiciom kratek znajdagych se wewmtrz figury orazB par, ktore
oznacza punkty kratowe na jej brzegu. Niestety nie wiedziat, coc¢rdibiej i wtedy poprosit
Ciebie o pomoc. Zadanie polega na napisaniu programu, ktéry wyliceydpalolnej figury
wyznaczonej jak wiej na kartce w kratk wyrazone w centymetrach kwadratowych. Figura
ma ksztalt pojedynczego wielga, w ktorym z kadego wierzchotka wychodzawsze tylko
dwie krawnedzie.

Dane wefciowe

Pierwsza linia zawieraga liczly catkowita 0 < W < 100Q nasgpnie W linii zawierapcych
pary liczb catkowitych oddzielonych spacpdpowiadajce punktom wewgtrznym, w
kolejnej linii liczba catkowita3 < B < 100Q i wreszcie B linii zawierapcych pary
odpowiadajce punktom brzegowym.

Dane wyjsciowe
Liczba rzeczywista oznaczap pole wielokta wyraona w centymetrach kwadratowych z
doktadndcia do 3 miejsc po przecinku.

Przykiad:

Dane wefciowe:
1 2 3 4 5
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Dane wyjsciowe:
2.375



Zadanie 3 Ala boski miks obala

Ala lubi rézne zabawy stowne. Pewnego razu zaiyes ze z dowolnego stowa mina
usuraé pewry liczbe liter (nawet réwa zeru) i w ten sposob otrzymaiepuste stowo, ktore
wyglada tak samo, gdy jest czytane od prawej do lewej i odwrotnieekzagito ja na ile
sposobéw mzna to zrobt. Ala nie zna s na programowaniu wt poprosita Ciebie o
napisanie programu, ktory rozyie ten problem. Dodata jeszcze, stowo musi zawietaco
najmniej jedn liter¢ i dwa sposoby usuwania liter ugeany za rane, jeli usuwamy litery
(takze jednakowe) na piych pozycjach (kolejnig usuwania nie jest istotna).

Dane wegciowe
Jedna linia zawieraga dowolne stowo skladaje s¢ z duzych liter alfabetu tadiskiego, o
diugasci 1<L <50.

Dane wyjsciowe

Liczba sposobdéw usuwania liter, tak by otrzymane stowo czytanéewe do prawej,
wygladaty tak samo, jak czytane od prawej do lewe.

Przykifad:

Dane wegciowe:
ALA

Dane wyjsciowe:
5



Zadanie 4  Maze krwi

Pewien licealista chciatby wykorzyst&komputer, aby skutecznie przygotawaic do
sprawdzianu z genetyki. Podejrzewag na sprawdzianie na pewno zmaglk pytania o
mozliwe kombinacje grup krwi rodzicow i dzieci w uktadZd0 orazRh, wiec potrzebowat
programu, ktory &dzie umiat szybko i poprawnie odpowiedziga takie pytania. O pomoc w
napisaniu programu poprosit wkie Ciebie. Wiadomoze kady cziowiek mae mig
aktywm lub nie cech A i podobnie ceahB, stad grupy krwiA, B, AB orazO0 (zero — obie
cechy nieaktywne). Czlowiek dziedziczy tylko jedrcecly od kadego ze swoich
biologicznych rodzicow. Oprécz tegoada osoba ma dwa geny dla czynniXa, oznaczane
jako + lub -, ktére réwnie dziedziczy po jednym od kdego z rodzicow. Osoba z
czynnikiemRh+ ma przynajmniej jeden gen z& ktos z Rh- ma zawsze dwa genyZatem
.petna’ grupa krwi cztowieka jest opisywana kombimaoktadu ABO i czynnikaRh, na
przyktad:A+, AB-, O+.

Program powinien uméeznale¢ mazliwe kombinacje grupy krwi dla dzieckazgi podamy
grupy krwi rodzicow, lub wyznaczymazliwe kombinacje grupy jednego z rodzicéwzeé
podamy grup krwi drugiego rodzica i dziecka.

Dane wegciowe

Jedna linia zawieraga kolejno oddzielone spacjgrupe krwi jednego rodzica, grupkrwi
drugiego rodzica i grupkrwi dziecka. W miejscu jednej z grup krwi (jednego z rodziodiw |
dziecka) stoi znak zapytania, co oznaceap to widnie pytamy.

Dane wyjsciowe

Jedna linia zawieraga maliwe kombinac§ poszukiwanych grup krwi jednego z rodzicéw
lub dziecka. W przypadku kilku kombinacji powinny ¢bpne rozdzielone spacjami i
uporadkowane alfabetycznie (zgodnie z kodem ASCII). W przypadku braku gpamwa
linia ma zawiera napis:NI EMOZL1 V\E .

Przykifad:

Dane wefciowe:
0+ ? O-

Dane wyjsciowe:
0+ 0- A+ A- B+ B-



Zadanie5 Czy*i*lo*czy*n?

Wraz z nastaniem roku 2009 pewien miody entuzjasta matematyki staodkry¢ jak
najwigcej szczegollnych cech liczby 2009. Po wykonaniu wielu obliczauwayt, ze nie
istnieje liczba, ktérej iloczyn cyfr wynositby wdaie 2009. Aby si przekond, czy jest duo
liczb o tej wlasnéci, poprosit C¢ 0 napisanie programu, ktéry znajdzie najmnigadatng
liczbe catkowity Z, tak aby iloczyn jej cyfr byt rowny dowolnej wybranej licziNe

Dane wefciowe
Liczba catkowitaD < N < 10°.

Dane wyjsciowe
Liczba Z spetniagca warunki zadania. de taka liczba nie istnieje, program powinien
wypisa liczbe -1.

Przykiad:

Dane wefciowe:
10

Dane wyjsciowe:
25



Zadanie 6 Knopingi

Knopingi @ matymi stadnymi zwiertkami o bardzo matych rozumkach. Miaty zu
szczscia w procesie ewolucjize nie wygirty podobnie jak dinozaury. aSSw stanie
zapamgtac tylko drog; pomiedzy swoj oraz najbliszymi norkami. W czasie seansu hipnozy
knoping Ptah posiadt wiedzwszystkich knopingdw zamieszkatych w okolicy. Z racji
swojego matego rozumku nie jest jednak w stanie przetwantgrmacii i odwiedz¢ swoich
rodzicow. Pomg Ptahowi znalgt najkrotsa drog; do rodziny. Zaktadamyze maksymalna
ilos¢ norek wynosbO0.

Dane wegciowe

Pierwsza linia zawiera cztery liczby: $to norek, numer norki wygiowej, numer norki
docelowej i liczle S zapamgtanych dlugéci sciezek pomegdzy norkami. KolejneS linii
opisuje odlegtéci pomigdzy poszczegodlnymi norkami jako trzy dodatnie liczby catkowite
oddzielone spagj numer norki A, numer norki B, odlegi® od A do B (nie w¢ksza ni
1000.

Dane wyjsciowe

Jedna linia zawieraga oddzielone spagckolejne numery norek twogzych najkrétsz drog
(mozna zatay¢, ze zawsze jest tylko jedna droga o tej dkajp W drugiej linii dtugac¢ tej
najkrétszej drogi.

Przykifad:

Dane wegciowe:
5136

1 2 100

14 34

2 350
3470

3 5 143

4 5 90

Dane wyjsciowe:
143

104



