Zadanie1  Przepustki II

Dowoddca pewnej Jednostki Wojskowej poprosit Szefa Jednostki o przygotowanie planu
urlopéw i przepustek swoich Zotierzy. Szef odpowiedzial, Ze ma juz taki plan, co wiecej, ma
cieckawy generator plandéw, ktory moze zastosowaé w innych Jednostkach. Generator nie
wyznacza jednak doktadnych wyjazdow, ale okresla pewne warunki, np.: Zotierz 1 moze
wyjechaé co najmniej 3 jednostki czasu po wyjezdzie Zolnierza 2, ale nie pdzniej niz 10
jednostek czasu po wyjezdzie Zotnierza 3, itp. Szef Jednostki powiedzial tez, ze ma
weryfikator sprawdzajacy czy wszyscy Zotnierze beda mieli okazje wyjechaé na urlop.
Dowodcy to byto jednak za mato. Poprosit, aby tak zmodyfikowa¢ program, zeby ten
podawal propozycje konkretnych dat (jednostek czasu) wyjazdow Zohierzy, dla ktorych
generator wygenerowat bezkonfliktowe terminy. Dowddcy zalezalo jednocze$nie, aby Szef
Jednostki (Zotierz o numerze 0) wyjechat jako ostatni, ale mozliwie najwczeséniej, i zeby
kazdy inny Zotnierz, ze wzgledu na dobro Jednostki, wyjezdzal mozliwie najpdznie;.
Dowodca rozkazat takze, aby wyjazdy zaczely si¢ juz ,,dzisiaj”, to znaczy w zerowej
jednostce czasu.

Dane wejsciowe
Pierwsza linia standardowego wejscia zawiera jedna liczbe catkowita dodatnia mniejsza od
100 oznaczajaca ilo$¢ Zotnierzy w Jednostce. Nastepnie wystepuja linie postaci:

z1l >= 722 3
7zl <= 723 10

gdzie pierwsza z nich oznacza, Ze Zotierz 1 moze wyjechaé¢ dopiero gdy mina co najmniej
3 jednostki czasu po wyjezdzie Zotnierza 2, za§ druga, ze Zotnierz 1 moze wyjecha¢ dopiero
po Zohierzu 3, ale nie p6zniej niz 10 jednostek czasu od wyjazdu Zokierza 3.

Mozna zatozy¢, ze w danych wejsciowych wystapia linie zapewniajace, ze Szef Jednostki,
zgodnie z rozkazem Dowodcy, wyjedzie na urlop jako ostatni.

Dane wyjsciowe
Program powinien zwréci¢ na standardowe wyjscie jedna z dwoch odpowiedzi:
* napis KONFLIKT - w przypadku, gdy wystgpuje jakikolwiek konflikt w wyznaczaniu
terminow
+ liste zawierajaca w kolejnych liniach litere Z, numer Zotnierza i po spacji
proponowana jednostke¢ czasu wyjazdu. Dane wyjSciowe maja by¢ posortowane w
kolejnosci wyjazdow zakltadajac, ze pierwszy wyjezdzajacy Zotnierz wyjezdza w
zerowej jednostce czasu. W przypadku, gdy kilku Zolnierzy moze wyjechaé tego
samego dnia ich numery maja pojawi¢ si¢ na liscie w kolejnosci rosnace;j.

Przyklad:

Dane wejsciowe: Dane wyjsciowe:
5 z3 0

20 >= 71 2 z2 1

20 >= 72 3 z4 1

z0 >= 73 3 z1 2

z0 >= 74 3 z0 4

74 <= 73 4



Zadanie 2 Akcelerator

Naukowcy pracujacy nad przyspieszaniem czastek elementarnych opracowali ostatnio
metode, dzigki ktorej mozna zwigkszac ich predkos¢ od poziomu o numerze 1 do poziomu N.
Pojedyncze zastosowanie metody powoduje przejécie czastki na poziom o numerze wigkszym
o co najmniej K, a maksymalnie o L pozioméw wyzej. Niestety popsul im si¢ jeden z
komputeréw zawierajacy pomocnicze oprogramowanie. Nalezy napisa¢ program, ktory
obliczy, na ile sposobdéw przy zadanych warto$ciach K 1 L mozna przyspieszy¢ czastke z
poziomu 1 do maksymalnego poziomu N, przy dodatkowym zalozeniu, ze kazde kolejne
przyspieszenie, odbywa si¢ o co najmniej tyle samo poziomow, co poprzednie.

Dane wejsciowe
Pierwsza i jedyna linia standardowego wejscia zawiera liczby naturalne N, K i L oddzielone
spacjami (2 <N <1000, 1 <K <L <1000).

Dane wyjsciowe

Program powinien wypisa¢ na standardowe wyjscie liczb¢ naturalna, bedaca liczba
mozliwych sposobow przyspieszenia czastki do poziomu maksymalnego. Mozna zatozy¢, ze
liczba ta nie bedzie wieksza niz 2*'.

Przyklad:

Dane wejsciowe:
10 2 5

Dane wyjsciowe:
5



Zadanie3  Matematyka to potega!

Nie ustajac w poszukiwaniu szczeg6lnych cech liczby 2009 mtody entuzjasta matematyki tym
razem zastanawia si¢ jak wygladaja liczby bedace wartoscia potggowania o wyktadniku 2009.
Po mozolnym wyliczeniu warto$ci 2°* zapat mtodego cztowieka nieco ostygt. Wciaz jednak
bardzo zalezy mu, aby pozna¢ przynajmniej liczbe jedno$ci liczby 3. Aby utatwi¢ mu
zadanie nalezy napisa¢ program, ktéry dla dowolnej nieujemnej liczby catkowitej N znajdzie
cyfre jednosci (ostatnia cyfre w zapisie dziesietnym) liczby 3".

Dane wejsciowe
Pierwsza i jedyna linia standardowego wejscia sktada si¢ z ciagu cyfr wyznaczajacych

nieujemna liczbe catkowita N < 10**.

Dane wyjsciowe
Cyfra bedaca liczba jednosci liczby 3™.

Przyklad:

Dane wejsciowe:
4

Dane wyjsciowe:
1



Zadanie4  Maniak Duzego Lotka

Od wielu lat, trzy razy w tygodniu przeprowadzane sa losowania duzego lotka w zaktadach
Lotto (6 z 49) 1 oczywiscie Waldek (grajacy wiele lat tym samym zaktadem — 6 liczb) nie
moze trafi¢c gtéwnej wygranej. W najblizszym losowaniu gtowna wygrana to ponad 40min
ztotych, co jest juz niezla sumka i do konca zycia nie bedzie musiat pracowa¢ — pomyslat
Waldek. Jako mtody adept sztuk komputerowych (czyt. poczatkujacy informatyk) postanowit
zweryfikowaé swoje liczby pod katem ewentualnej wygranej 1 tak je zmieni¢ aby zwigkszy¢
(taka miat nadziej¢) prawdopodobienstwo wygranej. Uzyt w tym celu pewnej bazy danych z
wynikami losowan z przesztosci, gdzie L to liczba losowan w bazie. Wybrat X najczesciej
losowanych liczb i pordwnatl je ze swoimi. Liczby, ktore sa w zestawie Waldka, a nie ma ich
wérod X najczesciej powtarzajacych si¢ sa wymieniane w ten sposOb, ze najpierw
szeregujemy te najczestsze od najwigkszej liczby wystapien (jesli kilka wystapito tyle samo
razy, to najpierw jest mniejsza), 1 sposrod tych liczb w takiej kolejnosci przydzielamy je
zamiast tych niepopularnych Waldka, réwniez branych w kolejnosci od najmniejszej, do
najwigksze;j.

Dane wejsciowe

Pierwsza linia zawiera oddzielone spacja liczbe X cyfr podlegajacych potencjalnej wymianie
(6 < X < 49) oraz wielko$¢ bazy L < 5000, kolejne L wierszy po 6 liczb oddzielonych
spacjami stanowi baz¢ losowan z przesztosci, za$ ostatnia linia to 6 liczb Waldka (réwniez
oddzielonych spacjami). Liczby Waldka oraz wyniki losowan z bazy sa posortowane rosnaco
w swoich wierszach.

Dane wyjsciowe
Nowe 6 liczb Waldka uszeregowane rosnaco, oddzielone spacjami.

Przyklad:

Dane wejsSciowe:

8

3

12 4 7 10 35

1 10 12 40 45 49
1 2 7 10 12 45

2 3 7 10 13 41

Dane wyjsciowe:
1 2 7 10 12 45



ZadanieS  Wycieczka

Wybierasz si¢ na upragniona wycieczke po Polsce samochodem, ktoérego spalanie wynosi
X litréw paliwa na 100km a pojemnos¢ baku L litréw. Trasy drogowe maja rézny typ
nawierzchni, nachylenie, itp., przez co spalanie na poszczego6lnych odcinkach jest rdézne.
Drogi przecinaja si¢ w miastach i tylko tam istnieje mozliwo$¢ zmiany trasy 1 zatankowania
samochodu. Miasta numerowane sa liczbami naturalnymi od 1, a ich liczba wynosi M < 2500.
Znajac mapg potaczen pomigdzy miastami, podane miasto poczatkowe i koncowe, odlegtosci
pomigdzy miastami, wspotczynniki spalania T, znajdz trasg, pokonujac ktora wydasz
najmniej pieniedzy na paliwo (catkowita ilo$¢ spalonej benzyny) zaktadajac, Ze:

e startujesz z pelnym zbiornikiem paliwa,

* tankujesz w kazdym miescie i zawsze do petna,

* poszczegolne drogi prowadza tylko w jedna strong.

Przyktadowe wyliczenie spalania na danym odcinku: jezeli samochod pali 10.0 litrdéw/100km,
a jedzie typem trasy o wspotczynniku spalania 1.5 to oznacza, ze spali 15 litrow paliwa na
100km trasy.

Dane wejsciowe

Pierwsza linia zawiera oddzielone spacja wspolczynnik spalania samochodu X > 1.0 (liczba
rzeczywista) 1 pojemnos$¢ baku L (liczba naturalna dodatnia), druga linia zawiera numery
miasta poczatkowego 1 koncowego (rowniez oddzielone spacja), trzecia linia zawiera
catkowita liczb¢ miast M, a kolejne M wierszy to potaczenia poszczegdlnych miast z
sasiednimi w postaci: numer miasta, ilo§¢ drég wychodzacych z niego, a nastgpnie opis
kolejnych drog jako trojki — numer drugiego miasta, dtugos¢ (liczba naturalna dodatnia) 1
wspotczynnik spalania na taczacej je trasie (wszystko oddzielone spacjami).

Dane wyjsciowe

Pierwsza linia zawierajaca oddzielone spacjami kolejne numery miast tworzacych trase,
dzigki ktorej wydasz najmniej pienigdzy na paliwo, druga linia to sumaryczna ilo$¢ spalonego
paliwa z doktadnoscia do dwoch miejsc po przecinku (mozna zatozy¢, ze istnieje tylko jedna
trasa dajaca minimalne zuzycie paliwa). Je$li nie mozna dojecha¢ do celu, na wyjsciu
powinien pojawi¢ si¢ napis: BRAK DROGI.

Przyklad:

Dane wejsSciowe:
10.0 50

2 4

5

12210 1.0 3 10 1.2

2 33301.15 200 1.51 10 1.0
3 35100 2.02 30 1.1 110 1.2
4 1 550 1.8

51450 1.8

Dane wyjsciowe:
2135 4
31.20



Zadanie 6  Sladami Waclawa Sierpinskiego

Wactaw Sierpinski byl wybitnym polskim matematykiem, ktory skonstruowatl fraktal o
nazwie trojkat Sierpinskiego. Algorytm utworzenia trojkata Sierpinskiego jest nastgpujacy:
* narysuj trojkat rownoboczny
* wybierz $rodki jego trzech bokéw, potacz je, tworzac w ten sposob cztery mniejsze
trojkaty
* powtorz algorytm wykluczajac trdjkat srodkowy

11
1 14
13 12
4 31 . 21
3 2 \ 34 24
\ 33 32 23 22

Trojkat Sierpinskiego jest zbiorem punktéw plaszczyzny, ktére pozostana po wykonaniu
nieskonczenie wielu krokow konstrukcji. Mozna zauwazy¢, ze punkty, ktore naleza do
trojkata Sierpinskiego to sa boki wszystkich trojkatow, powstalych w jego konstrukeji.
Mowimy, ze trojkat X przylega do trojkata Y, jezeli Y nie zawiera X i jezeli jeden caly bok
trojkata X jest czg$cia jakiegokolwiek boku trojkata Y (to ze trojkat X przylega do trojkata Y
nie oznacza, ze trojkat Y przylega do trojkata X).

Dany jest trojkat X, ktory jest czg$cia trojkata Sierpinskiego, napisz program, ktdry znajdzie
wszystkie trojkaty Y, takie ze X przylegado Y.

Dane wejsciowe

Poszczegblne trojkaty powstate w wyniku podziatu sa etykietowane poprzez dodanie
odpowiedniej cyfry (1, 2, 3 lub 4) do etykiety trojkata wyjsciowego — rysunki powyzej
przedstawiaja dwa pierwsze podzialy. Pierwsza i jedyna linia standardowego wejscia zawiera
ciag cyfr reprezentujacych dany trojkat. Dhugos¢ ciagu wynosi maksymalnie 30.

Dane wyjsciowe
W poszczego6lnych liniach znajduja si¢ ciagi liczb reprezentujace trojkaty przylegajace do
danego trojkata, w kolejnosci rosnacych liczb utworzonych z tych cyfr.

Przyklad:

Dane wejsciowe:
213

Dane wyjSciowe:
4

24

214



