Arbuz (a
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

W goracy letni dzien Piotrek i jego dwaj przyjaciele, Bartek i Tomek, postanowili kupi¢ arbuza. Wybrali
najwiekszego i najbardziej dojrzatego. Po zwazeniu okazato sie, ze arbuz wazy w kilogramoéw. Chtopcy szybko
pobiegli do domu, umierajac z pragnienia, i postanowili podzieli¢ arbuza. Jednak napotkali trudny problem.

Piotrek, Bartek i Tomek sg wielkimi fanami liczb parzystych, dlatego chca podzieli¢ arbuza w taki sposob,
aby kazda z trzech czesci wazyta parzystg liczbe kilograméw. Nie jest konieczne, aby czesci byty réwne.
Chtopcy sg bardzo zmeczeni i chcg jak najszybciej rozpoczaé positek, dlatego Twoim zadaniem jest pomoc im
ustali¢, czy mozna podzieli¢ arbuza w taki sposob. Oczywiscie kazda z czesci powinna mie¢ dodatnig wage.

Wejscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita w, bedaca waga zakupionego
arbuza.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinien sie znalez¢ napis TAK, jesli chtopcy moga podzieli¢ arbuza
zgodnie z wymaganiami. W przeciwnym razie nalezy wypisa¢ NIE.

Ograniczenia

1 < w < 100.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
8 TAK
Wejscie Wyjscie

5 NIE



Czytanie tresci (g)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 2.00 s

kukasz znany jest ze swojej niezwyktej techniki czytania tresci zadan. Na poczatku konkursu dzieli je na N
kupek, na i-tej z nich znajduje sie z; tresci, a przeczytanie kazdej z nich zajmuje mu t; sekund.

Niezwykto$¢ techniki Lukasza polega na tym, ze kolejno wybiera dwie nieprzeczytane jeszcze tresci, z
dwéch réznych kupek i oraz j, a nastepnie czyta je na raz, co zajmuje mu max(¢;, t;) sekund, po czym wyrzuca
je pod stot. Oczywiscie Lukasz moze takze przeczytac tylko jedng tres¢ z kupki 7, co zajmuje mu ¢; sekund.

Twoim zadaniem jest obliczenie ile minimalnie czasu potrzebuje Lukasz na przeczytanie wszystkich tresci.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje si¢ jedna liczba catkowita IV, bedaca liczbg kupek. W i-tym z kolejnych
N wierszy znajduja sie dwie liczby catkowite x; oraz t;, bedgce odpowiednio liczbg tresci znajdujacych sie na
1-tej kupce oraz czasem potrzebnym na przeczytanie jednej z nich.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyj$cia powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita, bedgca minimalnym cza-
sem potrzebnym tukaszowi na przeczytanie wszystkich tresci.

Ograniczenia
1< N<1000,1<z;<10000,1<t; <10°.

Przyktad

Wejscie Wyjscie

3 26

38

2 2

25

Wejscie Wyjscie

3 b6

1 20

59

33

Wejscie Wyjscie
23

N NN W
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Daj kamienia! ()
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 5.00 s

Dwaj gracze grajg w gre na prostokatnej planszy o wymiarach N x M. Plansza sktada sie z pdl, ktére
poczatkowo moge byé puste albo zajete. Gracze na zmiane kitadg kamienie na pustym polu, zajmujac je.
Kazdy kolejny kamien musi by¢ sgsiadem poprzedniego (muszg mie¢ wspdlny bok), z wyjatkiem pierwszego,
ktéry mozna potozy¢ w dowolnym pustym miejscu. Gra konczy sie, gdy gracz nie moze wykona¢ ruchu — wtedy
przegrywa, a drugi gracz wygrywa.

Twoim zadaniem jest policzy¢, ile pol jest wygrywajgcych — czyli takich, ze jesli pierwszy gracz postawi tam
pierwszy kamien, to wygra gre przy optymalnej grze obu stron.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite IV i M, bedace wymiarami planszy. W kole-
jnych N wierszach znajduje sig¢ opis planszy, w kazdym z nich znajduje si¢ cigg M symboli — kropka (.)
odpowiada polu pustemu, a kratka (#) polu zajetemu.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna si¢ znalez¢ jedna liczba catkowita bedaca liczbg pd6l wygry-

wajacych.

Ograniczenia

1< N, M < 50.
Przyktad

Wejscie Wyijscie
3 4 3

.

H##

Wejscie Wyjscie
15 2
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Wejscie Wyjscie
4 4 0
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Dwa rejestry 2 ()
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Dysponujesz bardzo prostym komputerem, ktory posiada tylko dwa rejestry (X oraz Y). Komputer jest
bardzo prosty i udostepnia tylko cztery operacje:

+ X+, ktéra powoduje podstawienie do rejestru X sumy X + Y,
 X-, ktéra powoduje podstawienie do rejestru X roéznicy X — Y,
» Y+, ktéra powoduje podstawienie do rejestru Y sumy Y + X,
* Y-, ktéra powoduje podstawienie do rejestru Y réznicy Y — X.

Twoim zadaniem jest sprawdzi¢ czy z poczatkowego ustawienia rejestrow, da sie uzyskac¢ ustawienie kon-
cowe.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna N, bedaca liczbg zestawdw testowych.
W kazdym z kolejnych N wierszy znajdujg sie cztery liczby catkowite X, Y,, Xj, Y}, bedace odpowiednio
poczatkowym oraz koncowym ustawieniem rejestrow.

Wyjscie
Na wyjséciu nalezy wypisa¢ N wierszy. W i-tym z nich powinna znalez¢ sie opowiedz dla i-tego zestawu

testowego, bedgca napisem TAK, jesli z poczatkowego da sie przejs¢ do koncowego ustawienia rejestréw, lub
NIE w przeciwnym wypadKu.

Ograniczenia

1 < N <100.

—10° < X, Y,, Xj, Vi < 107,
Przyktad
Wejscie Wyjscie
2 TAK
1459 NIE

42 -70



Dwa utamki
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Utamki postaci % zawsze petnity wazng role w historii ludzkosci. W tym zadaniu przyjrzymy sie blizej

problemowi przedstawienia ich w postaci sumy dwdch takich utamkéw. Twoim zadaniem jest znalezienie liczby
réznych par dodatnich liczba catkowitych (z, y) bedacych rozwigzaniem réwnania % + % = % dla danego .
Uwagal! Pary réznigce sig tylko kolejnoscig liczb uznajemy za rézne.

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

Wyjscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyj$cia powinna sie znalez¢ liczba rozwigzan rownania podanego w zadaniu.

Ograniczenia

1< N <10°.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
3 3
Wejscie Wyjscie

7 3



Trzy karty

Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Na stole znajdujg sie trzy karty. Na kazdej z nich zapisano jedng z liczb 1, 2 albo 3, tak ze kazda z tych liczb
znajduje sie na doktadnie jednej karcie. W jednym ruchu mozna wybra¢ dwie sasiednie karty i zamienic je
miejscami. lle najmniej ruchéw trzeba wykonaé, aby utozy¢ karty w kolejnosci od najmniejszej do najwiekszej
(od lewej do prawej)?

Wejscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajduja sie trzy liczby catkowite A, B, C', bedace kolejnymi wartos-
ciami na kartach (w kolejnosci od lewej do prawej).

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ minimalna liczba ruchéw potrzebnych do utozenia
kart w odpowiedniej kolejnosci.

Ograniczenia
1< A B,C<3. A, B, C sagparamirozne.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
213 1
Wejscie Wyjscie

123 0



Turniej par ()
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Turnieje programistyczne odbywaja sie w dwdch wersjach — indywidualnej oraz druzynowej. Tym razem
jednak z powodu specjalnej okazji planujemy przygotowac nietypowy turniej par.

W tym turnieju uczestnicy na poczatku zostang dobrani w pary, a nastepnie kazde z przygotowanych zadan
zostanie przydzielone doktadniej jednej parze, w taki sposob, ze kazda para otrzyma doktadnie jedno zadanie.
Zwyciezcg zostanie para, ktora jako pierwsza rozwigze przydzielone zadanie.

Oczywiscie zadania sg roznej trudnosci, a zawodnicy majg rézne doswiadczenie. Szacujemy, ze jeSli
zadanie ma trudnos¢ h, a zawodnicy majg doswiadczenie odpowiednio d; i d, to rozwigzanie zadania zajmie
im A - (dy + dg) minut (wyjatkowo im nizsze ,do$wiadczenie” tym lepszy jest zawodnik).

Zawodnicy majg rézne, ale nie az tak rézne doswiadczenie, to znaczy mozemy ich podzieli¢ na trzy grupy
— mistrzéw, zaawansowanych i poczatkujacych. Zawodnicy z tych grup majg odpowiednio d,,,, d. i d, doSwiad-
czenia.

Twoim zadaniem jest sprawdzenie jaki jest maksymalny czas trwania turnieju, to znaczy ile minut uptynie do
momentu rozwigzania zadania przez najszybszg z druzyn, przy zatozeniu, ze zawodnicy zostang tak sparowani
oraz zostanie im przydzielone takie zadanie, zeby ten czas zmaksymalizowac.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejdcia znajduja sie trzy liczby catkowite m, z i p, bedace odpowiednio liczbg za-
wodnikoéw: mistrzéw, zaawansowanych i poczatkujacych. W drugim wierszu wejscia znajdujg sie trzy liczby
catkowite d,,,, d. i d,. W trzecim wierszu wejécia znajduje sie ™2*2 liczb catkowitych bedacych trudnosciami
(wartosciami h) kolejnych zadan.

Wyijscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita bedgca maksymalng dtu-
goscig trwania turnieju.

Ograniczenia

0 <m,z,p<100000. 2 <m+ z+p < 100000. m + z + p jest liczbg parzysta.
1<d,, <d, <d, <1000. 1 < h; <100000.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
022 52
358

4 5

Wejscie Wyjscie
233 5

123

11110
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