Wypisywanie drzewa poziomami )
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 2.50 s

Jasio kupit sobie w sklepie drzewo. Wyglada dos¢ typowo, jak kazde drzewo ze sklepu z drzewami, czyli
jako$ mniej wiecej tak:

Otrzymujesz od Jasia opis jego drzewa, sktadajgcego sie z N wierzchotkdw. Korzen drzewa ma numer 1,
za$ pozostate wierzchotki numerowane sg kolejnymi liczbami naturalnymi od 2 do N wtacznie. Dla kazdego
wierzchotka i, ktéry nie jest korzeniem drzewa, znasz numer P; jego bezposredniego rodzica w drzewie.

Wypisz drzewo poziomami, tzn. w kolejnych wierszach nalezy wypisa¢ wierzchotki, na coraz wiekszych
gtebokosciach (coraz wiekszych odlegtosciach od korzenia).

Wejscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna N, okreslajaca liczbe wierzchotkéw
drzewa. W drugim (ostatnim) wierszu wejscia znajduje sie ciagg N — 1 liczb naturalnych P, Ps, ..., Py, pood-

dzielanych pojedynczymi odstepami.

Wyjscie
Twoj program powinien wypisa¢ na wyjscie opis drzewa z wejscia. W (d + 1)-tym wierszu powinien sie znalez¢
rosnacy cigg numerdw wierzchotkdédw znajdujgcych sie w odlegtosci d od korzenia.

Ograniczenia
1 <N <1000000,1< Py <i.

Przyktad
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
8 Ten test przyktadowy opisuje sytuacje z

1221566 rysunku powyzej.
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Gra w zycie ()
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Jas spat pod kamieniem przez ostatnie dziesieciolecia i dopiero dzisiaj odkryt jeden z najbardziej popu-
larnych automatéw komérkowych, nazywanych po polsku Gra w Zycie.

Idac za Wikipedia, gra toczy sie na nieskonczonej planszy podzielonej na kwadratowe komérki. Kazda
komérka ma odmiu sagsiadoéw (komérki przylegajgce do niej bokami lub rogami). Komérki moga by¢ zywe lub
martwe. Stan komérek z momentu 7T’ jest uzywany do obliczenia stanu komérek w momencie 7' + 1. Martwa
komorka, ktéra ma doktadnie trzech zywych sasiaddw, staje sie zywa w nastepnej jednostce czasu. Zywa
komoérka z dwoma lub trzema zywymi sgsiadami pozostaje w nastepnej jednostce czasu zywa. Przy innegj
liczbie sgsiadéw zywa komorka umiera (a martwa pozostaje martwa).

Okazuje sig, ze tak proste reguty pozwalaja na uzyskiwanie bardzo ciekawych struktur (polecamy po
turnieju przejrze¢ podlinkowany artykut z Wikipedii).

Jasio nie ma nieskonczonej pamieci w komputerze, zeby symulowac¢ gre w zycie. Dlatego symuluje jg na
skonczonej planszy o wymiarach 15 x 15. Zastanawia sie czy symulacja ewolucji z jego poczatkowego uktadu
ma sens na tak matej planszy: by¢ moze w ktéryms momencie struktura wyewoluuje poza zakres planszy. A
by¢ moze nie? Jas chciatby to wiedzie¢. Pomozesz mu?

Wejscie
Wejscie sktada sie z pietnastu wierszy po pietnascie znakéw. Kazdy znak to . lub 0 (duza litera o), oznaczajgce
odpowiednio martwg lub zywg komérke.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba naturalna 7', okres$lajgca pierwszy
moment, w ktérym struktura przekroczy ramy poczatkowej planszy.

Jezeli 7" > 100 lub struktura nigdy nie przekroczy ramy poczatkowej planszy, to zamiast tego nalezy wyp-
isac tylko jedno stowo NIE.

Zadanie bonusowe
Po turnieju sprobuj wygenerowac test, dla ktérego odpowiedz 7" jest skonczona, ale wieksza niz 100.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
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https://pl.wikipedia.org/wiki/Gra_w_%C5%BCycie

Okup (c)

Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Jasio postanowit zrobi¢ straszng rzecz. .. postanowit zorganizowac¢ porwanie dla okupu. Wszyscy w klasie
probowali mu to wybic¢ z gtowy, ale bezskutecznie. Postanowit przygotowac kartke z odpowiednim napisem,
by wystac jg osobom, ktére maja mu zaptaci¢ pienigdze. Poniewaz Jasio naogladat sie filméw akcji, kartka ma
powstac z wycinkdéw gazet i literek tam umieszczonych. Niestety, Jasio nie ma zbyt wielu gazet (a wiec i dostep-
nych literek) i moze sie okazac, ze nie kazdy napis daje sie przygotowaé z dostepnych znakéw. Postanowit
wiec, ze jezeli zabraknie mu jakichs literek to w ostatecznosci dopisze je dtugopisem. Poniewaz z pisaniem
rowniez u Jasia krucho, chciatby dopisa¢ jak najmniej literek. lle to bedzie? Pomo6z Jasiowi, to moze Ciebie
nie porwie.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie cigg matych liter alfabetu angielskiego — tres¢ kartki, ktérg chce

przygotowac Jasio. W drugim (ostatnim) wierszu wejscia znajduje sie cigg matych liter alfabetu angielskiego —
sklejona tre$¢ wszystkich gazet posiadanych przez Jasia.

Wyjscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyjécia powinna sie znalez¢ jedna nieujemna liczba catkowita — minimalna
liczba liter, ktére Jasio bedzie musiat dopisa¢ dtugopisem, zeby uzyskac tres¢ swojej kartki (oprocz tych liter,
ktore przyklei z gazet).

Ograniczenia
Diugos¢ kazdego z napis6w na wejsciu nie przekracza 1 000 000 znakéw.

Przyktad

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

dawajkase 5 Jasio bedzie musiat diugopisem napisac
jasiojestgupi literki d, w, k oraz dwie kopie literki a

(poniewaz w gazecie jest tylko jedno a, a
liscie Jasia sg trzy).



Liczby rosngce (o)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 0.50 s

Liczbe nazywamy rosngca, jezeli jej cyfry, czytane od najbardziej znaczgcej do najmniej znaczacej, tworzg
cigg (Scisle) rosnacy.

Przyktadowo: liczba 123 jest rosnaca, podobnie jak 6, 28 oraz 45 789, za$ liczby 72, 555 oraz 45 719 nie sa
rosnace.

Napisz program, ktéry: wczyta liczbe naturalng N, wyznaczy najmniejszg liczbe rosnaca, kitora jest wigksza
niz N i wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie

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

Wyjscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ najmniejsza mozliwa liczba rosngca M, spetnia-

jaca warunek M > N.
Jezeli taka liczba nie istnieje, zamiast tego nalezy wypisac tylko jedno stowo NIE.

Ograniczenia
1 <N <10°.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
214 234



Daltonista
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 0.50 s

Ludzie tym roznig sie od komputeréw, ze wielu rzeczy potrafig sie domyslic. Ciekawe, czy potrafisz
rozwigzac zadanie, w ktérym nie ma tresci?

Wyijscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjécia powinno sie znalezé jedno ze stéw: czerwony, rozowy,
pomaranczowy, zolty, zielony, niebieski, fioletowy, brazowy, bialy, szary, czarny (bez polskich
znakow).

Gwarantowane jest, ze dane wejsciowe zostaty zaprojektowane w taki sposéb, ze nikt (poza daltonistami)
nie bedzie miat watpliwosci co do poprawnosci odpowiedzi.

Uwaga

Inne kolory, w szczegdlno$ci morski, amarantowy, bordowy, granatowy nie istniejg. Kazdy nie-daltonista
patrzac na testy, wiedziatby jaka jest poprawna odpowiedz dla kazdego z nich (przy tym zbiorze mozliwych
odpowiedzi jaki jest w zadaniu).

Przyktad

Wejscie Wyjscie
#££69p4 TOZOWy
Wejscie Wyjscie
#940043 fioletowy
Wejscie Wyjscie

#080808 czarny



Morfizm ¥
Limit pamigeci: 256 MB Limit czasu: 0.50 s

Jasio, zgtebiajgc tajniki informatyki, przeczytat ostatnio o morfizmach na stowach i ich zastosowaniach do
tworzenia zbiorow stéw takich jak stowa Thuego-Morse’a lub stowa Fibonacciego.

Jasio postanowit wymysli¢ swoj wiasny morfizm. Zdefiniowat go nastepujgco: J, = S dla ustalonego,
ulubionego stowa Jasia S sktadajacego sie jedynie ze znakdéw a oraz b. Nastepnie Jasio zdefiniowat regute
podstawiania, ktéra pozwala ze stowa J; uzyskaé stowo J;,: kazde wystgpienie litery a zamienia na stowo
bab, za$ kazde wystgpienie litery b zamienia na aaa.

Jesli przyktadowo S to stowo baba, to stowo J; jest rbwne aaababaaabab. W podobny sposéb ze stowa .J;
mozna uzyskac¢ stowo J,: zaczynatoby sie od babbabbabaaabab. . .. Jas zastanawia sie nad tym jak wyglgda
stowo Jy. Doktadniej, chciatby pozna¢ wycinek Jy[L ... R] czyli fragment stowa Jy od L-tego do R-tego
znaku. Pomozesz mu?

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje si¢ niepusty cigg znakéw a i b — stowo S. W drugim (ostatnim) wierszu
wejscia znajduja sie trzy liczby naturalne N, L oraz R, oddzielone pojedynczymi odstepami.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyj$cia powinien sie znalez¢ ciag znakéw o dtugosci R — L + 1 — fragment
stowa J od L-tego do R-tego znaku wigcznie.

Znaki stowa numerujemy kolejnymi liczbami naturalnymi, zaczynajac od 1.

Ograniczenia

Dtugos¢ stowa S nie przekracza 100.
1<N<30,1<L<R<|Jy|, R—L+1<100000.

Przyktad
Wejscie Wyjscie
baba babbabaaabab

2 4 15


https://en.wikipedia.org/wiki/Morphic_word

Skuteczny hacking ()
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 2.50 s

Jasio chce wystartowaé w Bajtockich Mistrzostwach Szkét Srednich w Programowaniu Zespotowym. Zas-
tanawia sie teraz nad nazwag druzyny. A ze ma w sobie zytke hakiera, postanowit dobrac jg tak, zeby zajmowata
jak najwiekszg szerokos¢ ekranu. Jasio ma nadzieje, ze wtedy, za kazdym razem, gdy system konkursowy
wyswietli liste rankingowa, tabelka z wynikami sie “rozjedzie” (szeroko$¢ kolumny z nazwg druzyny bedzie zbyt
duza, powodujgc poszerzenie tabelki) i wszyscy zobaczg jego geniusz hackingu.

Jasio pieczotowicie sprawdzit, ktora literka alfabetu daje przy wybranej czcionce najwieksza szerokos¢
(w pikselach), wystat zapytanie do systemu i okazato sie, ze system konkursowy odrzucit nazwe druzyny,
wykrywajac, ze jej wypisanie na ekranie przekroczytoby limit szerokosci kolumny w tabeli rankingowe.

Jasio zasmucit sie, ze jego niecny plan nie zadziatat i dlatego postanowit utrze¢ nosa autorom systemu
konkursowego. Wysytajgc wiele zapytan do systemu, ustalit wartos¢ graniczng P. System odrzuca wszystkie
nazwy druzyny, ktérych szeroko$¢ przy wyswietleniu przekracza szeroko$¢ P pikseli.

Jasio postanowit wysta¢ do systemu takg nazwe druzyny, ktéra zmiesci sie w limicie pikseli, a jednoczesnie
bedzie sie sktadata z jak najwiekszej liczby znakéw. By¢ moze uda mu sie zapcha¢ baze danych wysytajac
duzo zapytan i kazdy zobaczy, ze jest elitarnym hakierem? Poméz mu!

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna P, okreslajgca limit na szeroko$¢ nazwy
druzyny (w pikselach).

W drugim wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna |X|, okreslajaca liczbe ré6znych znakéw w
alfabecie, ktérych pozwala uzy¢ system (wartos¢ ta moze by¢ wigksza niz 26 lub nawet 256, poniewaz system,
zaleznie od konfiguracji, moze pozwalaé na uzywanie znakéw z UTF-8).

W trzecim (ostatnim) wierszu wejscia znajduje sie || liczb naturalnych W; pooddzielanych pojedynczymi
odstepami. Sg to szeroko$ci kolejnych znakéw alfabetu podane w pikselach wedtug czcionki, ktérej uzywa
system konkursowy.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjécia powinna sie znalez¢ jedna nieujemna liczba catkowita — najwieksza
mozliwa liczba znakdw, z ktérych moze sktadac sie akceptowana przez system nazwa druzyny.

Ograniczenia
1< P<10%1<[% <100000,1 < W; < 10°.

Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

110 5 Jezeli zatozy¢, ze kolejne znaki alfabetu
3 to a, b i c, to przyktadowa nazwa druzyny
19 30 22 Jasia mogtaby by¢ na przyktad acacc

(zajmowataby
19 + 22 + 19 4 22 4 22 = 104 piksele
szerokosci).
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