Kaucja ()
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Jas zbiera opakowania kaucyjne po produktach spozywczych. Zebrat juz catkiem pokazny ich zbior, teraz
zastanawia sie, jak duzo kaucji jest w stanie odzyskacé.
Sa 3 typy opakowan, ktére podlegajg kaucji:

* butelki plastikowe (P) — podlegajace kaucji 0,50 zt
* puszki metalowe (M) — podlegajgce kaucji 0,50 zt
* butelki szklane (S) — podlegajace kaucji 1,00 zt

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba /N okreslajgca liczbe opakowan, jakie posiada Jas. W drugim
(i ostatnim) wierszu wejscia znajduje sie cigg N znakdéw ze zbioru {P, M, S} oddzielonych spacjami, oznaczajg-
cych odpowiednio butelke plastikowa, puszke metalowg lub butelke szklang.

Wyjscie
W pierwszym (i jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ sumaryczna kwota (w ztotéwkach), jaka otrzyma
Ja$ za zwrot wszystkich posiadanych opakowan. Kwota powinna by¢é wypisana w postaci liczby zmienno-

przecinkowej, z kropka jako separatorem dziesietnym, tak jak w przyktadach. Nalezy jg wypisac¢ z doktadnoscig
do doktadnie dwoch miejsc po przecinku.

Ograniczenia

1 <N <106,

Przyktady

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

3 1.50 Jas ma 3 butelki plastikowe, kaucja za nie

PPP wynosi 1,5 zt.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

3 2.00 Jas ma po jednej butelce plastikowej,

PMS puszce metalowej oraz butelce szklanej.
Kaucja za nie wynosi 2 zt.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

1 1.00 Jas ma tylko jedng butelke szklang.

S Kaucja wynosi 1 zt.



Kotko i krzyzyk )

Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Bajtazar grat ze swoim kolega w klasyczng gre w kotko i krzyzyk na planszy o wymiarach 3 x 3. Gre zawsze
rozpoczynat gracz X, a obaj gracze wykonywali ruchy naprzemiennie (X, potem 0, potem X itd.). Partia dobiegta
konca i jej ostateczny stan zostat zapisany w pliku tekstowym.

Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktory wczyta plansze, przeanalizuje jej stan i wskaze wynik
zakonczonej rozgrywki.

Gracz wygrywa, jesli jako pierwszy utozy trzy swoje symbole (X lub 0) w jednej linii: poziomo, pionowo lub
po przekatnej. W takim przypadku gra natychmiast sie konczy. Jesli po wykonaniu 9 ruchéw cata plansza
zostanie zapetniona, a zaden gracz nie utworzyt linii trzech swoich symboli, mecz konczy sie remisem.

Wejscie
Wejscie sktada sie z 3 wierszy. Kazdy wiersz zawiera doktadnie 3 znaki sposréd nastepujacych:
+ X — pole zaznaczone przez gracza X,

* 0 — pole zaznaczone przez gracza O,

» . — pole puste.

Mozesz zatozyé, ze stan planszy jest poprawny, to znaczy przedstawia ostateczny stan w petni rozegranej
partii w kétko i krzyzyk, kitdrg rozpoczynat gracz X. Gwarantowane jest, ze nie wystgpi stan gry przerwanej
przed zakonczeniem ani sytuacja, w ktérej wygraliby obaj gracze naraz.

Wyjscie

Wypisz jeden znak:
* X —jesli wygrat gracz X,
« 0 — jesli wygrat gracz O,

* R — jesli gra zakonczyta sie remisem.

Przyktad
Wejscie Wyjscie
XXX X

00.



Trojkaty (c)

Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Jak by to byto by¢ trojkgtem? To pytanie, ktére niewiele oséb sobie zadaje. My sprobujemy odpowiedzie¢
na inne pytanie: Czy tréjkat rownoboczny da sie podzieli¢ na doktadnie N trojkgtow rownobocznych?

Uwagi:

« Tréjkaty w podziale nie muszg by¢ tego samego rozmiaru.
« Trojkaty w podziale nie moga na siebie nachodzi¢ — moga sie jedynie styka¢ bokami i wierzchotkami.
 Tréjkaty majg pokrywac catg powierzchnie oryginalnego tréjkata.

Wejscie
W pierwszym i jedynym wierszu wejscia znajduje sie liczba catkowita N.
Wyjscie

W pierwszym i jedynym wierszu wyjs$cia powinno sie znalez¢ pojedyncze stowo TAK, jesli tréjkat rownoboczny
da sie podzieli¢ na N tréjkatow rownobocznych, lub NIE, jesli nie da sie dokonac takiego podziatu.

Ograniczenia

1 < N <100.

Przykiady

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

2 NIE Nie da sie podzieli¢ tréjkata
rownobocznego na 2 trojkaty
rownoboczne.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

4 TAK Trojkat réwnoboczny da sie podzieli¢ na 4

tréjkaty réwnoboczne, co ilustruje
rysunek.






Podziat trojkgta rownobocznego na 4 tréjkgty rownoboczne

Wejscie Wyjscie
100 TAK



Kolorowanie Alfabetu
Limit pamigeci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Jas niedawno zaczat chodzi¢ do szkoty. Jego ulubionymi zajeciami sg kolorowanie oraz uczenie sie alfa-
betu. Jas uznat, ze fantastycznym pomystem bytoby potgczenie tych dwéch pasji i pokolorowanie alfabetu.

Jas napisat sobie pewne stowo (bardzo diugie i niekoniecznie bedace prawdziwym stowem). Postanowit,
ze dla kazdej litery alfabetu pokoloruje wszystkie wystgpienia tej litery w swoim stowie na ten sam kolor. Jas
zastanawia sie, jak bardzo kolorowe moze by¢ stowo po pokolorowaniu. Kolorowos¢ stowa rozumie jako liczbe
jednokolorowych blokéw danego pokolorowanego stowa, gdzie blok to maksymalny przedziat liter o tym samym
kolorze. Pomé6z mu — podaj maksymalng osiggalng kolorowos¢ stowa Jasia.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sig liczba naturalna N. W drugim i ostatnim wierszu wejscia znajduje
sie stfowo sktadajace sie z N znakéw — stowo Jasia. W stowie tym wystepuje tylko 12 pierwszych liter
alfabetu: A, B,C,D, E, F, G, H, I, J, K, L (Jas jeszcze nie nauczyt sie innych). Wszystkie litery na wejsciu sg
wielkie (Jas jeszcze nie nauczyt sie pisowni matych).

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyjScia powinna sie znalez¢ pojedyncza liczba naturalna — maksymalna

mozliwa kolorowos$¢ stowa Jasia po kolorowaniu. Jas ma przy sobie tylko 3 kredki: czerwona, zielong i
niebieskg, wiec rozwazamy jedynie kolorowania korzystajace z maksymalnie 3 koloréw.

Ograniczenia

1 <N <106,

Przyktady

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

10 1 Dowolne kolorowanie alfabetu skutkuje

AAAAAAAAAA pokolorowaniem catego stowa na jeden
kolor, wiec maksymalna kolorowos¢é
wynosi 1.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

12 3 Maksymalna kolorowo$¢ wynosi 3.

AAAABBBCCCCC Realizuje jg np. kolorowanie A na
czerwono, B na zielono i C na niebiesko.
Kolor pozostatych liter nie ma znaczenia.

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

12 12 Mozemy pokolorowac alfabet

ABCDEFABCDEF nastepujgco: litery A i D na czerwono, Bi E
na zielono, C i F na niebiesko, a pozostate
litery dowolnie, otrzymujgc maksymalng
mozliwg kolorowos¢, czyli 12.

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

12 11 Maksymalna kolorowo$¢ wynosi 11.

ABCDBCADCADB



Ocenianie

Podzadanie Dodatkowe warunki Punkty
1 N <100 50
2 Brak dodatkowych ograniczen 50



Maratonczyk
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Pewien biegacz postanowit wzig¢ udziat w morderczym ultramaratonie sktadajacym sie z IV kolejnych od-
cinkéw trasy. Pokonanie i-tego odcinka o wtasnych sitach wymaga zuzycia doktadnie A; jednostek energii.

Przed startem maratonczyk ma w petni natadowany zapas energii rowny X. W trakcie zawoddéw moze co
najwyzej K razy skorzysta¢ ze specjalnej takséwki dla biegaczy.

Skorzystanie z takséwki na danym odcinku niesie ze soba dwie korzysci: 1. Biegacz nie zuzywa na nim
ani jednej jednostki energii. 2. Podczas jazdy odpoczywa, dzigki czemu po opuszczeniu pojazdu poziom jego
energii wynosi ponownie dokfadnie X (niezaleznie od tego, ile energii zostato mu przed wejéciem).

Poméz biegaczowi obliczy¢ minimalng poczgtkowg pojemnos¢ energii X, ktéra pozwoli mu ukonczy¢ catg
trase tak, aby w zadnym momencie poziom energii nie spadt ponizej zera.

Wejscie
W Pierwszy wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite N oraz K oznaczajgce odpowiednio liczbe
odcinkéw maratonu oraz maksymalng liczbge dozwolonych przejazdow taksdéwka.

Drugi wiersz wej$cia zawiera N liczb catkowitych A, As, ..., Ay (1 < A; < 10°) pooddzielanych poje-
dynczymi odstepami, okreslajacych koszt energetyczny pokonania kolejnych odcinkéw.

Wyjscie
Twéj program powinien wypisac jedna liczbe catkowita — minimalny poczatkowy poziom energii X, z ktérym
maratonczyk moze ukonczyc¢ bieg.

Ograniczenia
1<N<10°,0<K<N,1<A4,<10°

Przyktad
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
52 5
58374 1. Startuje z energig 5. Po
przebiegnigciu zostaje mu
5—5=0.
2. Bierze takséwke (1. uzycie).
Wysiada z petng energig 5.
3. Biegnie o wiasnych sitach; zostaje
mus—3=2.
4. Bierze taksowke (2. uzycie).
Wysiada z energig 5.
5. Biegnie o wiasnych sitach; zostaje
mus—4=12>0.
Wejscie Wyjscie
4 0 14
4235
Ocenianie
Podzadanie Warunki Punkty
1 K=1 15

2 N <20 15



Podzadanie Warunki Punkty
3 N <1000 30
4 Brak dodatkowych ograniczen 40



Zderzajgce kulki ¢
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

W waskiej rurze lezy w jednej linii N kulek. Kolejne kulki (patrzac od lewej do prawej) majg poczatkowe
masy My, Ms, ..., My.

Uwaga fizyczna: Masy te moga przyjmowac wartosci dodatnie, zerowe, a nawet ujemne. Obiekty te
sktadajg sie z niestabilnej materii kwantowej — w trakcie gwattownych zderzen kulka moze straci¢ wiecej masy,
niz faktycznie posiadata, co powoduje ,przejsScie przez zero” i uzyskanie ujemnej masy (dziatajacej jak egzoty-
czna antywaga odpychajgca otoczenie).

W jednym ruchu mozesz wybrac dwie sasiadujgce ze sobg kulki i zamieni¢ je miejscami. Zamiana wymaga
jednak zderzenia, ktére zmienia ich masy: Lewa kulka przeskakujgca w prawo traci 1 jednostke masy, natomi-
ast prawa kulka przeskakujgca w lewo zyskuje 1 jednostke masy.

Mozesz wykona¢ dowolng liczbe takich ruchéw (masy kulek moga w trakcie lub na koncu stac sie zerowe
albo ujemne). Twoim zadaniem jest sprawdzenie, czy da sie ustawic¢ kulki tak, aby ich ostateczne masy tworzyty
cigg niemalejacy (czyli dla kazdego i od 1 do N — 1, masa kulki na pozycji ¢ ma by¢ mniejsza lub rowna masie
kulki na pozycji i + 1).

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita /N oznaczajgca liczbe kulek.
Drugi wiersz wejscia zawiera N liczb catkowitych My, Ms, ..., My pooddzielanych pojedynczymi odste-

pami, okreslajgcych poczgtkowe masy kolejnych kulek.

Wyjscie
Twdj program powinien wypisa¢ jedno stowo — TAK, jesli da sie ustawiC kulki w ciag niemalejacy, lub NIE w
przeciwnym wypadku.

Ograniczenia
1 < N <200000,1< M; <10

Przyktad
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
3 TAK
59 4 1. Poczatkowe masy kulek to [5, 2, 4].
2. Zamieniamy pierwszg i drugg kulke
miejscami: pierwsza traci 1
jednostke masy (5 — 1 = 4), a druga
zyskuje 1 jednostke (2 + 1 = 3).
3. Otrzymujemy uktad [3, 4, 4], ktéry
jest ciggiem niemalejgcym
(3 <4< 4).
Wejscie Wyjscie
2 NIE
54
Ocenianie
Podzadanie Warunki Punkty

1 N <10 20



Podzadanie Warunki Punkty
2 N < 1000 30
3 Brak dodatkowych ograniczen 50



Liczby Chropowate (q)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 5.00 s

Bajtek uwaza, ze liczby pierwsze sg chropowate, natomiast Bitek uwaza, ze chropowate sg liczby postaci
6p" + 1, gdzie p jest liczbg pierwsza, a k jest liczbg catkowitg dodatnig. Ta ro6znica zdan jest zrodtem wielu
nieporozumien i kiotni.

Ostatnio Bajtek i Bitek zastanawiajg sie, jak czesto zgadzajg sie co do chropowatosci liczb. Twoim
zadaniem jest pomac im to rozstrzygnac.

Wejscie
W pierwszym i jedynym wierszu wejscia znajduja sie dwie liczby naturalne: A i B oddzielone spacja.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ pojedyncza liczba catkowita — liczba takich liczb

catkowitych x w przedziale [A, B], ze Bitek i Bajtek zgadzaja sie co do tego, czy « jest chropowata. (Czyli albo
obaj uwazaja, ze jest chropowata, albo obaj uwazajg, ze nie jest.)

Ograniczenia
1<A<B<10'% B— A< 10°.

Przykiady

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

67 67 1 67 = 6- 11! + 1 jest zaréwno liczbg
pierwszg (chropowatg wedtug Bajtka), jak
i liczbg postaci 6p* + 1 (chropowatg
wedtug Bitka).

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

10 25 12 W przedziale [10, 25] znajduje sie 5 liczb
pierwszych: 11, 13, 17, 19 i 23, natomiast
chropowate wedtug Bitka sg liczby: 13,
19, 25. Zatem Bitek i Bajtek zgodnie
okreslajg chropowatos¢ 12 liczb: 10, 12,
13, 14, 15, 16, 18, 19, 20, 21, 22, 24.

Wejscie Wyjscie

9999999999000001 1000000000 CEEVOD

Ocenianie
Podzadanie Dodatkowe warunki Punkty
1 A=DB 40
2 B — A <100 40

3 Brak dodatkowych ograniczen 20



	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykłady
	Wejscie
	Wyjscie
	Przykład
	Uwagi:
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykłady
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykłady
	Ocenianie
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykład
	Ocenianie
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykład
	Ocenianie
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykłady
	Ocenianie

