Kamien, papier, nozyce
Limit pamieci: 32 MB Limit czasu: 0.50 s

Jasio gra z Matgosig w kamien, papier, nozyce. Jest to gra, w ktérej dwaj gracze réwnoczes$nie pokazujg
sobie symbole reprezentujace odpowiednio: kamien, papier lub nozyce. Jezeli gracze pokazali sobie te same
symbole — jest wtedy remis. W przeciwnym przypadku: kamien wygrywa z nozycami (tepi je), nozyce wygry-
wajg z papierem (tng go), a papier wygrywa z kamieniem (owija go). Zasady te sg nieco zbyt skomplikowane
dla Jasia. Poméz mu ustali¢, kto wygrat gre.

Wejscie
W pierwszym i drugim wierszu wejscia znajduje sie jedno ze stéw KAMIEN, PAPIER, NOZYCE (pisane wielkimi lit-

erami, bez polskich znakéw), okreslajgce symbole pokazane przez Jasia (w pierwszym wierszu) oraz Matgosie
(w drugim wierszu).

Wyjscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinno sie znalez¢ jedno ze stéw JASIO, MALGOSIA lub REMIS (pisane
wielkimi literami, bez polskich znakow), okreslajgce imie zwyciezcy rozgrywki opisanej na wejsciu (REMIS w
przypadku remisu).

Przyktad
Wejscie Wyjscie
KAMIEN MALGOSIA

PAPIER



Suma cyfr sumy cyfr @)
Limit pamieci: 32 MB Limit czasu: 0.50 s

Funkcja s(n) dla liczby naturalnej n zwraca jej sume cyfr. Przyktadowo: s(123) =1+ 2+ 3 = 6.
Dana jest liczba naturalna N. Wskaz najmniejszg liczbe naturalng z, dla ktérej s(s(z)) = V.

Wejscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna V.

Wyjscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie jedna liczba naturalna .

Ograniczenia
1 < N <60.

Przyktad

Wejscie Wyijscie
10 199



Liczba nawiasowan (c)
Limit pamieci: 32 MB Limit czasu: 2.00 s

Zbiér poprawnych nawiasowan mozna zdefiniowa¢ rekurencyjnie:

1. pusty napis jest poprawnym nawiasowaniem,

2. jezeli X jest poprawnym nawiasowaniem to: (X) réwniez jest poprawnym nawiasowaniem,

3. jezeli P oraz () sg poprawnymi nawiasowaniami to P(Q (sklejenie P i () ze sobg) tez jest poprawnym
nawiasowaniem,

4. wszystkie poprawne nawiasowania mozna wyprowadzi¢ za pomocg powyzszych regut.

tatwo zauwazyé, ze kazde poprawne nawiasowanie musi mieC parzystg dtugosé. Dla ustalonego N, w
miare nietrudno tez policzy¢ ile jest poprawnych nawiasowan dtugosci 2/V:

» dla N = 1 (nawiasowania dtugosci 2) jest tylko jedno takie nawiasowanie: (),

« dla NV = 2 (nawiasowania diugosci 4) sg dwa takie nawiasowania: (()) oraz () ),

- dla N = 3 (nawiasowania dtugosci 6) jest pie¢ poprawnych nawiasowan: ((())), O (QO), (OO,
(OO)oraz OO Q.

W ogodlInosci: liczba poprawnych nawiasowan o okreslonej diugosci jest Scisle zwigzana z ciggiem liczb
Catalana C,,. Jest doktadnie C,, poprawnych nawiasowan dtugosci 2n.
Wzoréw na obliczenie n-tej liczby Catalana jest wiele. Przyktadowo takie:

Sz wa),
* Cn=gimz (M),

c Co=1,C, =37 ,Ci1Cyy (dlan > 0),
i Co =1, Cn = %Cn,1 (dla n > 0)

W tym zadaniu rozszerzamy definicje poprawnych nawiasowan na wiekszg liczbe typow nawiaséw: w
punkcie drugim definicji mowimy, ze poprawne sg réwniez nawiasowania [X] oraz {X}. Rozwazamy wiec
poprawne (uogdélnione) nawiasowania ztozone z nawiaséw (, ), {, }, [, 1. Czy potrafisz powiedziec¢ ile jest
uogdlnionych poprawnych nawiasowan o dtugosci 2N? Sprawdzmy to! Poniewaz wynik moze by¢ duzy,
wystarczy nam poznaé jego reszte z dzielenia przez 10° + 7.

Napisz program, ktory: wczyta liczbe N, wyznaczy reszte z dzielenia przez 10° + 7 liczby uog6lnionych
poprawnych nawiasowan dtugosci 2N, i wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna V.

Wyjscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyj$cia powinna sie znalez¢é reszta z dzielenia przez 10° + 7.

Ograniczenia

1 <N <2000.

Ciekawostka: Mozliwe jest rozwigzanie tego zadania dla znacznie wigkszych limitéw (np. organizatorzy
turnieju potrafig napisac program, ktory miesci sie w limitach czasu nawet przy ograniczeniu N < 10'!). Ale to
jest turniej dla poczatkujacych. Zachecamy do przemyslenia szczegotéw po turnieju.

Przyktad



Wejscie Wyjscie Wyjasnienie
2 18 Chodzi przyktadowo o nawiasowania
OO,{0Xlub [LOI.



Os liczbowa (p
Limit pamieci: 32 MB Limit czasu: 0.50 s

Bajtek napisat profesjonalny program do wyswietlania osi liczbowej w postaci ASCII artu (znakéw - (minus),
+ (plus), > (znak wiekszosci), odstepow oraz cyfr).
Przyktadowe osie liczbowe, ktére moze wygenerowac profesjonalny program Bajtka mogg wygladac tak:

b o _ o > e > o +>
155 158 160 3330 3340 0 9

Jak widac na powyzszych przyktadach, efekt koncowy jest bardzo schludny. Formalizujgc jednak opis tych
osi, Bajtek przyjat nastepujace zatozenia:

 kazda os$ liczbowa sktada sie z dwoch wierszy opisu o dtugosci nie przekraczajacej 1 000 000 znakdw,

* pierwszy wiersz opisu skfada sie ze znakéw - (fragment poziomy osi liczbowej), + (oznaczenie zaznac-
zonego punktu na osi) oraz > (na koncu osi liczbowej),

+ etykiety zaznaczonych punktéw na osi liczbowej sg w drugim wierszu, pod znakami +, mozliwie wysrod-
kowane (w przypadku liczb parzystej dlugosci doktadnie potowa cyfr znajduje sie po lewej stronie znaku,

« oznaczenia punktéw (znaki + oraz liczbowe etykiety ponizej) nie wystajg poza os liczbowa ani z lewej
strony, ani z prawej strony

« etykiety punktéw sg nieujemnymi liczbami catkowitymi i nie przekraczajg 107,

* liczbowe etykiety punktow nie naktadajg sie na siebie i zawsze jest miedzy nimi co najmniej jeden znak
odstepu,

* na osi zaznaczone sg zawsze co najmniej dwa punkty,

» punkty zaznaczone na osi sg doktadnie (tzn. nie sg stosowane zadne przyblizenia wynikajgce z ,rozdziel-
czosci” znakdw).

Twoim zadaniem jest napisaC program, ktory bedzie zaznaczat dodatkowe punkty na osi wygenerowanej
przez program Bajtka.

Wejscie
W pierwszych dwdch wierszach znajduje sie opis osi liczbowej, zgodnie z warunkami podanymi powyze;.

W trzecim wierszu znajduje sie jedna liczba naturalna N oznaczajaca liczbe dodatkowych punktéw, ktére
nalezy zaznaczy¢ na osi liczbowej. W czwartym (ostatnim) wierszu znajduje sie cigg N nieujemnych liczb
catkowitych X; pooddzielanych pojedynczymi odstepami. Sg to wspotrzedne punktdw, kiore nalezy dodatkowo
zaznaczy¢ na osi liczbowej. Gwarantowane jest, ze te punkty nie zostaty zaznaczone na osi podanej w pier-
wszych dwoch wierszach wejscia.

Mozesz zatozyC, ze dane sg dobrane w taki sposéb, ze mozliwe jest zaznaczenie dodatkowych punktdw,
aby nadal spetnia¢ zatozenia Bajtka opisane powyzej. Ponadto, zaznaczenie wszystkich dodatkowych punktéw
jest mozliwe na podanej osi liczbowej, bez jej rozszerzania w ktérgkolwiek ze stron.

Wyjscie
Twéj program powinien wypisac os liczbowg z zaznaczonymi dodatkowymi punktami (ponad te, ktére byty juz
wczesniej zaznaczone) w takim samym formacie jak pierwsze dwa wiersze wejscia.

Diugos$c¢ pierwszego wiersza wyjscia musi by¢ taka sama jak dtugos¢ pierwszego wiersza wejscia. Niedo-
puszczalne jest przesuniecie istniejgcych juz punktéw w inne miejsca.

Ograniczenia
1 <N <100000,0 < X; <10°.

Przyktad



Wejscie

161 157

Wyjscie

Wejscie

—_——te———tt e >
3330 3340

1

3364

Wyjscie
Sy oo >
3330 3340 3364

Wejscie

Wyjscie
Fotot et —t+>
024 79



Swiat wedtug Fibonacciego
Limit pamieci: 32 MB Limit czasu: 2.50 s

Zachowanie Jasia ostatnio zaczeto bardzo odbiega¢ od normy. Zafascynowat sie ciggiem Fibonacciego.
Ro6zne s3 jego definicje, ale w tym zadaniu przyjmiemy, ze jest to cigg rozpoczynajacy sie od dwdch jedynek,
w ktérym kazdy kolejny element jest sumg dwoch poprzednich elementéw (1,1,2,3,5,8,13,...). W szczegdl-
nosci, zaktadamy, ze 0 nie jest liczbg Fibonacciego.

Samo zafascynowanie nie bytoby jeszcze czym$ dziwnym, ale Bajtek widzi teraz liczby Fibonacciego
dostownie wszedzie. Przyktadowo: w liczbie 12 nie ma prawdopodobnie zbyt wiele specjalnego, a juz w
szczegolnosci w kontekscie liczb Fibonacciego.

Bajtek powiedziatby jednak cos$ takiego: Przeciez jesli wzigc¢ reszte z dzielenia liczby 12 przez 7, to dosta-
jemy 5, czyli liczbe Fibonacciego! Zapewne prawie o kazdej liczbie mozna by tak powiedzie¢: wszystkie liczby
nieparzyste dajg reszte 1 (czyli liczbe Fibonacciego) przy dzieleniu przez 2, wszystkie liczby niepodzielne
przez 3 dajg reszty 1 lub 2 (czyli ponownie liczby Fibonacciego) przy dzieleniu przez 3, wiec niewiele w tym
specjalnego.

Bajtek dla kazdej liczby X potrafi poda¢ bardzo duzo przyktaddw liczb M, ze reszta z dzielenia liczby X
przez M jest liczbg Fibonacciego. A to juz podejrzane. Moze rzeczywiscie jest tak, ze kazda liczba ma co$ w
sobie z liczby Fibonacciego? Czy mozesz to sprawdzi¢?

Napisz program, ktory: wczyta liczbe X, wyznaczy liczbe wartosci M < X, takich, ze reszta z dzielenia X
przez M jest liczbg Fibonacciego i wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna X.
Wyjscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyjécia powinna sie znalez¢ liczba réznych wartosci M < X, ze reszta z
dzielenia X przez M jest liczbg Fibonacciego.

Ograniczenia

1 <X <10t

Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

12 5 W tym przypadku mamy

M € {5,7,9,10,11}.



Katy wielokgta foremnego
Limit pamieci: 32 MB Limit czasu: 0.50 s

Wielokat nazywamy foremnym, gdy wszystkie jego boki sg rownej dtugosci oraz wszystkie jego katy sg
rownej miary. Przyktadowo: trojkat rownoboczny jest wielokgtem foremnym, podobnie jak kwadrat.

Jasio ma pewien wielokat foremny. Chciatby wiedzie¢ ile bokéw ma jego wielokat. Mogtby oczywiscie
policzyé, ale jest bardzo leniwy. Zauwazyt bowiem, ze mozliwe jest obliczenie liczby bokdéw wielokata forem-
nego na podstawie miary jednego z jego katéw wewnetrznych. Zmierzyt wiec miare tego kata i... na tyle
wystarczyto mu sity. Czy pomozesz mu ustali¢ liczbe bokéw jego wielokata?

Wejscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna o — miara kata wewnetrznego w
wielokgcie foremnym, podana w stopniach.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba naturalna — liczba bokéw wielokata
foremnego.

Jezeli Jasio sie pomylit i nie istnieje wielokat foremny o takiej miarze kata wewnetrznego, zamiast tego
nalezy wypisa¢ tylko jedno stowo NIE.

Ograniczenia

0 < a <360.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
60 3
Wejscie Wyjscie
90 4
Wejscie Wyjscie

71 NIE



Zadanie dla dzieci ()
Limit pamieci: 32 MB Limit czasu: 0.50 s

Jasio znalazt w ksigzce dla dzieci nastepujgce zadanie:

Ile minimalnie ruchéw potrzeba, aby z ponizszego ustawienia uzyskaé sytu-
acje, w ktorej na wierzchu sa same reszki? W kazdym ruchu nalezy obrécié
na druga stron¢ doktadnie trzy (nickoniecznie sasiednie) monety.

Zadanie bardzo mu sie spodobato, szybko je rozwigzat i zaczat sie zastanawia¢ nad modyfikacjami tego
zadania:

* A co gdyby monet nie byto 5, tylko N?
A co gdyby na poczatku nie byty cztery reszki, tylko R?
A co gdyby w kazdym ruchu mozna byto przewréci¢ na drugg strone nie trzy, ale doktadnie K monet?

Poméz Jasiowi i napisz program, ktory wczyta wartosci N, R oraz K i ustali minimalng liczbe ruchow
potrzebnych do osiggniecia celu (ustawienia z samymi reszkami na wierzchu) lub ustali, ze osiggniecie celu
jest niemozliwe i wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajdujg sie trzy nieujemne liczby catkowite N, R oraz K, pood-
dzielane pojedynczymi odstepami.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba naturalna — minimalna liczba ruchéw

niezbednych do osiggnigecia celu.
Jezeli jest to niemozliwe, zamiast tego nalezy wypisac tylko jedno stowo NIE.

Ograniczenia

1< N<5000,0<R<N,0<K<N.

Ciekawostka: Mozliwe jest rozwigzanie tego zadania dla znacznie wigkszych limitow (na pewno da sie
powiekszy¢ limit na N do 10°, a mozliwe, ze nawet bardziej). Ale to jest turniej dla poczatkujacych. Zachecamy
do przemyslenia szczegdtdéw po turnieju.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
54 3 3
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