
Zadanie 1 Przepustki 
 
Szef Sztabu pewnej Jednostki Wojskowej przygotował plan przepustek swoich ołnierzy. Nie 
wyznaczył jednak ich dokładnych wyjazdów, ale okrelił pewne warunki, np.: ołnierz 1 
mo e wyjecha co najmniej 3 jednostki czasu po wyjedzie ołnierza 2,  ale nie póniej ni  
10 jednostek czasu po wyjedzie ołnierza 3, itd. Chcc mie  pewno , e wszyscy ołnierze 
b d  mieli okazj  wyjecha  na urlop poprosił Ciebie o napisanie programu sprawdzajcego, 
czy nikt nie został poszkodowany. 
 
Dane wej ciowe 
Pierwsza linia zawiera jedn liczb  całkowit  dodatni  mniejsz  od 100 oznaczajc  ilo  

ołnierzy w Jednostce. Nastpnie wystpuj  linie postaci: 
 
Z1 >= Z2 3  
Z1 <= Z3 10 
 
gdzie pierwsza z nich oznacza, e ołnierz 1 moe wyjecha dopiero gdy min co najmniej 3 
jednostki czasu po wyjedzie ołnierza 2, za druga, e ołnierz 1 moe wyjecha dopiero po 

ołnierzu 3, ale nie póniej ni  10 jednostek czasu od wyjazdu ołnierza 3. 
 
Dane wyj ciowe 
Program powinien zwróci na standardowe wyjcie jedn  z dwóch odpowiedzi: 

• napis OK - w przypadku, gdy kady ołnierz b dzie mógł opuci  koszary 
• list  ołnierzy, którzy nie mog wyjecha  posortowan rosn co według numerów - w 

przeciwnym przypadku. 
 
Przykład:  
 
Dane wej ciowe: 
5 
Z1 <= Z4 2 
Z1 <= Z2 5 
Z4 <= Z5 6 
Z3 >= Z2 5 
Z1 >= Z3 3 
 
Dane wyj ciowe: 
Z1 
Z2 
Z3 
 
 



Zadanie 2  Figura za kratkami 
Pi toklasista Ja dostał w prezencie zeszyt w kratk formatu A4. Postanowił narysowa w 

nim jak  wielk  figur  przypominajc  smoka albo gwiazd ł cz c liniami prostymi wybrane 
punkty przecicia kratek. Nastpnie postanowił obliczy pole swojej figury, ale nie bardzo 
wiedział jak si  do tego zabra. Napracował si niezmiernie numerujc wszystkie linie 
poziome i pionowe, na których „rozpita” była figura a nastpnie wypisał W par liczb 
odpowiadajcych przeciciom kratek znajdujcych si  wewn trz figury oraz B par, które 
oznaczaj punkty kratowe na jej brzegu. Niestety nie wiedział, co robi dalej i wtedy poprosił 
Ciebie o pomoc. Zadanie polega na napisaniu programu, który wyliczy pole dowolnej figury 
wyznaczonej jak wyej na kartce w kratk, wyra one w centymetrach kwadratowych. Figura 
ma kształt pojedynczego wielokta, w którym z kadego wierzchołka wychodz zawsze tylko 
dwie kraw dzie. 
 
Dane wej ciowe 
Pierwsza linia zawierajca liczb  całkowit  0  W  1000, nastpnie W linii zawieraj cych 
pary liczb całkowitych oddzielonych spacj odpowiadajce punktom wewntrznym, w 
kolejnej linii liczba całkowita 3  B  1000, i wreszcie B linii zawieraj cych pary 
odpowiadajce punktom brzegowym. 
 
Dane wyj ciowe 
Liczba rzeczywista oznaczajca pole wielokta wyra ona w centymetrach kwadratowych z 
dokładnoci  do 3 miejsc po przecinku. 
 
Przykład:  
 
Dane wej ciowe: 
5 
2 2 
2 4 
3 3 
3 4 
4 3  
11 
1 1 
1 4 
2 1 
2 3 
3 1 
3 2 
3 5 
4 1 
4 2 
4 4 
5 3 
 
Dane wyj ciowe: 
2.375 
 
 

1 

1 2 

2 

3 

4 

5 

3 4 5 



Zadanie 3 Ala boski miks obala 
 
Ala lubi ró ne zabawy słowne. Pewnego razu zauwayła, e z dowolnego słowa mona 
usun  pewn  liczb  liter (nawet równ zeru) i w ten sposób otrzyma niepuste słowo, które 
wygl da tak samo, gdy jest czytane od prawej do lewej i odwrotnie. Zaciekawiło j  na ile 
sposobów mona to zrobi. Ala nie zna si na programowaniu wic poprosiła Ciebie o 
napisanie programu, który rozwie ten problem. Dodała jeszcze, e słowo musi zawiera co 
najmniej jedn liter  i dwa sposoby usuwania liter uwaamy za róne, je li usuwamy litery 
(tak e jednakowe) na rónych pozycjach (kolejno usuwania nie jest istotna).   
 
Dane wej ciowe 
Jedna linia zawierajca dowolne słowo składajce si  z du ych liter alfabetu łaciskiego, o 
długo ci 1  L   50.  
 
Dane wyj ciowe 
Liczba sposobów usuwania liter, tak by otrzymane słowo czytane od lewej do prawej, 
wygl dały tak samo, jak czytane od prawej do lewej.  
 
Przykład:  
 
Dane wej ciowe:  
ALA 
 
Dane wyj ciowe:  
5 



Zadanie 4 Mo e krwi 
 
Pewien licealista chciałby wykorzysta komputer, aby skutecznie  przygotowa si  do 
sprawdzianu z genetyki. Podejrzewał, e na sprawdzianie na pewno znajd si  pytania o 
mo liwe kombinacje grup krwi rodziców i dzieci w układzie AB0 oraz Rh, wi c potrzebował 
programu, który bdzie umiał szybko i poprawnie odpowiedzie na takie pytania. O pomoc w 
napisaniu programu poprosił włanie Ciebie. Wiadomo, e ka dy człowiek moe mie  
aktywn  lub nie cech A i podobnie cech B, st d grupy krwi A, B, AB oraz 0 (zero – obie 
cechy nieaktywne). Człowiek dziedziczy tylko jedn cech  od ka dego ze swoich 
biologicznych rodziców. Oprócz tego kada osoba ma dwa geny dla czynnika Rh, oznaczane 
jako + lub -, które równie dziedziczy po jednym od kadego z rodziców. Osoba z 
czynnikiem Rh+ ma przynajmniej jeden gen +, za  kto  z Rh- ma zawsze dwa geny -. Zatem 
„pełna” grupa krwi człowieka jest opisywana kombinacj układu AB0 i czynnika Rh, na 
przykład: A+, AB-, 0+. 
Program powinien umie znale  mo liwe kombinacje grupy krwi dla dziecka, jeeli podamy 
grupy krwi rodziców, lub wyznaczy mo liwe kombinacje grupy jednego z rodziców, jeeli 
podamy grup krwi drugiego rodzica i dziecka. 
 
Dane wej ciowe 
Jedna linia zawierajca kolejno oddzielone spacj: grup  krwi jednego rodzica, grup krwi 
drugiego rodzica i grup krwi dziecka. W miejscu jednej z grup krwi (jednego z rodziców lub 
dziecka) stoi znak zapytania, co oznacza, e o to włanie pytamy. 
 
Dane wyj ciowe 
Jedna linia zawierajca mo liwe kombinacj  poszukiwanych grup krwi jednego z rodziców 
lub dziecka. W przypadku kilku kombinacji powinny  by one rozdzielone spacjami i 
uporz dkowane alfabetycznie (zgodnie z kodem ASCII). W przypadku braku rozwizania 
linia ma zawiera napis: NIEMOZLIWE . 
 
Przykład:  
 
Dane wej ciowe: 
0+ ? 0- 
 
Dane wyj ciowe: 
0+ 0- A+ A- B+ B- 
 



Zadanie 5 Czy * i * lo * czy * n? 
 
Wraz z nastaniem roku 2009 pewien młody entuzjasta matematyki stara si  odkry  jak 
najwi cej szczególnych cech liczby 2009. Po wykonaniu wielu oblicze zauwaył, e nie 
istnieje liczba, której iloczyn cyfr wynosiłby włanie 2009. Aby si przekona, czy jest duo 
liczb o tej własnoci, poprosił Ci  o napisanie programu, który znajdzie najmniejsz dodatni  
liczb  całkowit  Z, tak aby iloczyn jej cyfr był równy dowolnej wybranej liczbie N. 
 
Dane wej ciowe 
Liczba całkowita 0  N  109.  
 
Dane wyj ciowe 
Liczba Z spełniaj ca warunki zadania. Jeli taka liczba nie istnieje, program powinien 
wypisa  liczb  -1.  
 
Przykład:  
 
Dane wej ciowe:  
10 
 
Dane wyj ciowe: 
25 
 



Zadanie 6 Knopingi 
 
Knopingi s  małymi stadnymi zwierztkami o bardzo małych rozumkach. Miały duo 
szcz cia w procesie ewolucji, e nie wygin ły podobnie jak dinozaury. S w stanie 
zapamita  tylko drog  pomi dzy swoj  oraz najbliszymi norkami. W czasie seansu hipnozy 
knoping Ptah posiadł wiedz wszystkich knopingów zamieszkałych w okolicy. Z racji 
swojego małego rozumku nie jest jednak w stanie przetworzy informacji i odwiedzi swoich 
rodziców. Pomó Ptahowi znale  najkrótsz drog  do rodziny. Zakładamy, e maksymalna 
ilo  norek wynosi 50. 
 
Dane wej ciowe 
Pierwsza linia zawiera cztery liczby: ilo norek, numer norki wyjciowej, numer norki 
docelowej i liczb S zapamitanych długoci cie ek pomi dzy norkami. Kolejne S linii 
opisuje odległoci pomi dzy poszczególnymi norkami jako trzy dodatnie liczby całkowite 
oddzielone spacj: numer norki A, numer norki B, odległo od A do B (nie wiksza ni  
1000). 
 
Dane wyj ciowe 
Jedna linia zawierajca oddzielone spacj kolejne numery norek tworzcych najkrótsz drog  
(mo na załoy , e zawsze jest tylko jedna droga o tej długoci). W drugiej linii długo  tej 
najkrótszej drogi. 
 
Przykład:  
 
Dane wej ciowe: 
5 1 3 6 
1 2 100 
1 4 34 
2 3 50 
3 4 70 
3 5 143 
4 5 90 
 
Dane wyj ciowe: 
1 4 3 
104 
 


