Crafting ()

Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 2.00 s

Jasio spedza popotudnie przy swoim crafting table. Ma do dyspozycji siatke 3 x 3, w ktérej w kazdym z 9
pél moze umiesci¢ przedmiot — lub zostawic je puste. Interesujg go tylko trzy typy zawartosci: “|” - patyk, “#” -
diament, “” - puste pole.

Jasio prosi Cie o sprawdzenie, czy aktualny stan jego crafting table tworzy jedno z trzech narzedzi: miecz,
kilof lub siekiere (zorientowang w dowolng strone).

Jasio ma nadzieje, ze znasz receptury tworzace te narzedzia, jednak jesli tak nie jest, wszystkie receptury
tworzgce ktéres z narzedzi sg w testach przyktadowych.

Wejscie
Wejscie sktada sie z 3 wierszy po 3 znaki kazdy — kazdy znak to #, | lub ., oznaczajgcy odpowiednio diament,
patyk lub puste pole.

Wyjscie
Wypisz jedno stowo sposrdd: MIECZ — jesli uktad odpowiada mieczowi, KILOF — jesli uktad odpowiada kilo-
fowi, STEKIERA — jesli uktad odpowiada siekierze (dowolnej z dwéch orientacji), NIE — jesli uktad nie pasuje
do zadnej z powyzszych receptur.

Uwaga: wszystkie stowa muszg by¢ zapisane wielkimi literami.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
#HH# KILOF
.

.

Wejscie Wyjscie
J#. MIECZ
J#.

.

Wejscie Wyjscie
## . SIEKIERA
#1 .

.

Wejscie Wyjscie
LB SIEKIERA
Nk

.

Wejscie Wyjscie

JH. NIE
.
.



CykKl ()

Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 3.00 s

Janek ostatnio zainteresowat sie teorig graféw. Szczegdlnie spodobaty mu sie cykle — a najbardziej te
najkrotsze. Dzi$ analizuje graf nieskierowany, prosty, sktadajgcy sie z n wierzchotkbw ponumerowanych od 1
do n i m krawedzi.

Janek chciatby sprawdzi¢, czy w jego grafie istnieje tréjkat zawierajgcy wierzchotek 1, czyli taki cigg trzech
roznych wierzchotkéw, z ktorych kazdy jest potgczony z nastepnym, a ostatni dodatkowo potgczony z pier-
wszym, i ktéry zawiera wierzchotek numer 1.

Janek uwaza, ze sprawdzanie tego recznie bytoby zbyt czasochtonne, wiec poprosit cie 0 pomoc. Twoim
zadaniem jest stwierdzi¢, czy istnieje taki cykl.

Wejscie

W pierwszej linii znajdujg sie dwie liczby catkowite n i m — liczba wierzchotkéw i liczba krawedzi w grafie.
W kolejnych m liniach znajduja sie po dwie liczby w i v oznaczajgce, ze w grafie istnieje krawedZ migdzy
wierzchotkami w i v.

Wyjscie
Wypisz TAK, jesli istnieje cykl dtugosci 3 zawierajgcy wierzchotek 1, w przeciwnym razie wypisz NIE.
Uwaga: stowa TAK i NIE muszg by¢ zapisane wielkimi literami.

Ograniczenia
e 1<n,m<3-10°
1 <u,v<n
 Graf jest prostym grafem nieskierowanym (nie zawiera petli ani wielokrotnych krawedzi).

Przyktad
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
4 5 TAK W pierwszym tescie przyktadowym mamy
12 tréjkat (1,2,3), istniejg krawedzie 1-2, 2-3,
32 3-1.
14
13
4 2
Wejscie Wyjscie Wyjasnienie
7 NIE W drugiem tescie przyktadowym mamy

cykle, ale nie sg one dtugosci 3.
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Drzewo (¢
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 2.00 s

Dane jest drzewo nieskierowane o n wierzchotkach ponumerowanych od 1 do n. Kazda z n — 1 krawedzi
drzewa ma przypisang dodatnig wage catkowita.

Rozwazamy wszystkie pary r6znych wierzchotkéw (z,y) (x < y). Dla kazdej takiej pary definiujemy Sciezke
miedzy x i y jako unikalng sciezke w drzewie. Niech [ oznacza liczbe krawedzi na tej Sciezce (dtugos¢ Sciezki),
a w najwiekszg wage sposrdd wszystkich krawedzi na tej Sciezce.

Para (z,y) jest dobra, jesli zachodzi nierownos¢:

w—1>k

Oblicz, ile jest dobrych par (z,y).

Wejscie

Pierwsza linia wejscia zawiera dwie liczby catkowite: n liczba wierzchotkéw drzewa, k wspoétczynnik definiujgcy,
czy para jest dobra.

Kolejnych n — 1 linii opisuje krawedzie drzewa.

Kazda z nich zawiera trzy liczby catkowite:

u, v wierzchotki potaczone krawedziag, w waga tej krawedzi.

Wyjscie
Wypisz jedna liczbe catkowita — liczbe dobrych par (z, y).

Ograniczenia

* 1 <n,k < 100000
c1<u,v<n,u#v
« 1 <w < 100000

Dane wejsciowe tworzg spojne drzewo.

Przyktad
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
53 2 Pary dla ktorych zachodzi warunek to {1,
1265 2}i{1, 3}.
231
343
453
Wejscie Wyjscie
7
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Dzielniki (o)
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 3.00 s

Dany jest zestaw t testow. W kazdym tescie otrzymujesz cztery liczby catkowite: a, b, [ oraz r.
Twoim zadaniem jest sprawdzi¢, czy istnieje liczba catkowita = taka, ze:

e [ <z <r
« ged(z, a) = ged(z, b) = ged(a, b)

Jesli taka liczba istnieje, wypisz TAK, w przeciwnym razie wypisz NIE.

Wejscie
Pierwsza linia zawiera jedng liczbe catkowitg ¢ — liczbe testow.
W kolejnych ¢t liniach znajdujg sie po cztery liczby catkowite a, b, [, r.

Wyjscie
Dla kazdego testu wypisz w osobnej linii stowo TAK, jesli istnieje liczba = spetniajaca warunki, lub NIE w

przeciwnym razie.
Uwaga: stowa TAK i NIE muszg by¢ zapisane wielkimi literami.

Ograniczenia
1 <t<10000
1<a,b<10®
1<i<r<ios

Przyktad

Wejscie Wyijscie
3 TAK

6 15 1 10 NIE

10 26 6 7 TAK

17 31 2 3



Pac-Man
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 2.00 s

Na planszy o wymiarach n x n znajdujg sie:

» . - wolne pole, na ktérym mozna postawi¢ Pac-Mana,
* # - pole zablokowane,

* cyfra c (od 1 do k) - oznaczenie poczatkowej pozycji duszka nr c.

Kazdy z k duszkoéw porusza sie ruchem czterokierunkowym (géra, dot, lewo, prawo), nie moze wchodzi¢
na pola zablokowane i ma przypisang predkosc¢ s;, czyli pokonuje s; pol w ciggu jednej sekundy.

Chcemy wybra¢ wolne pole (.) na planszy tak, aby maksymalnie op6zni¢ moment, w ktérym ktorys z
duszkdéw dosiegnie Pac-Mana. Duszki wyruszajg natychmiast ze swoich poczgtkowych pozyciji i poruszajg sie
w kierunku Pac-Mana najkrétszg dostepng Sciezkg. Pac-man postawiony na pewnej pozycji bedzie na niej
czekat, az do momentu jak ztapie go jaki$ duszek.

Dla dowolnego pola p i duszka i czas dojscia obliczamy jako:

[d(zi?p)-‘

gdzie d(z;, p) to dtugos¢ najkrotszej Sciezki od startowego pola duszka i do pola p, a s; to predkos¢ duszka.
Chcemy udzieli¢ odpowiedzi na t przypadkow testowych.

Wejscie
Pierwsza linia wejscia: t — liczba przypadkéw testowych.
Dla kazdego z t przypadkow:

» n, k — liczby catkowite opisujgce wymiar planszy i liczbe duszkéw.
» Nastepnie n wierszy: kazdy zawiera n znakow: . # lub cyfre od 1 do k.
+ Ostatnia linia: k liczb catkowitych s, s, . . ., s, — predkosci kolejnych duszkdw.

Gwarantowane:

* Na planszy jest co najmniej jedno wolne pole (.).
» Kazda cyfra od 1 do k wystepuje doktadnie raz.

Wyjscie
« Jesli istnieje wolne pole nieosiggalne dla zadnego duszka, wypisz: NIE

» W przeciwnym razie wypisz pojedynczg liczbe catkowita — maksymalny czas w sekundach, po ktérym
Pac-Man zostanie ztapany.

Ograniczenia
«1<n<100
«1<k<9
« Suma wartosci n we wszystkich przypadkach testowych nie przekroczy 5000



Przyktad

Wejscie

Wyjscie
NIE
2

Wyjasnienie

W pierwszym przypadku, jesli ustawimy
Pac-mana na polu (3, 3) duszek nie
bedzie miat mozliwosci sie do niego
dosta¢. W drugim przypadku testowym
mozemy ustawi¢ Pac-mana na polu (3, 1)
dla ktérego wynik to 2.



Podciagi

Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 3.00 s

Janek od zawsze lubit liczby, a w szczegélnosci permutacje. Ostatnio zainteresowaty go ciekawe wtasnosci
pewnych ciggéw. Dostat do analizy permutacje P dtugosci n, czyli cigg, w ktérym kazda liczba od 1 do n
wystepuje doktadnie raz.

Janek chciatby policzy¢, ile istnieje niepustych podciggéw (niekoniecznie spdjnych) tej permutacji (czyli ta-
kich ciggdéw, ktére powstajg przez usuniecie dowolnych elementdw, ale bez zmiany kolejnosci), ktére spetniajg
nastepujgcy warunek:

Dla kazdego kolejnego elementu podciggu x1, zs, . . ., z; (gdzie k > 1), zachodzi: - (x;1; mod x; = 1) dla
1<i<k

Janek szybko zauwazyt, ze takich podciggéw moze by¢ bardzo duzo, dlatego chciatby pozna¢ tylko ich
liczbe modulo 10° + 7.

Twoim zadaniem jest pom6c mu w obliczeniu odpowiedzi.

Wejscie

W pierwszym wierszu znajduje sie jedna liczba catkowita n — dtugos¢ permutacji.

W drugim wierszu znajduje sie n liczb catkowitych Py, P, ..., P, — permutacja liczb od 1 do n.
Wyijscie

Wypisz jedng liczbe — liczbe podciggéw spetniajgcych warunek (z;,; mod x; = 1), modulo 10° + 7.

Ograniczenia

«1<n<10°
» P jest permutacjg liczb od 1 do n

Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

5 11 Podciagi spetniajgce warunek to: {3, 1},
32145 {2, 1}, {3, 4}, {3, 4, 3}, {2, 5}, {4, 5}, oraz

podciagi jednoelementowe, ktére zawsze

sg poprawne (czyli {3}, {2}, {1}, {4}, {5})
W sumie: 11 podciggow.



Premia ()
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 1.00 s

Szef w jednej z duzych firm programistycznych wymyslit oryginalny sposéb na wyptacanie premii pracown-
ikom. Kazdy z n pracownikow moze samodzielnie wybra¢ wysoko$¢ swojej premii jako catkowite [ w zakresie
od 1 do k dolaréw. Jednak istnieje haczyk: jesli wybrana przez pracownika premia [ przekroczy ¢% $redniej ze
wszystkich wybranych premii, to pracownik nie otrzyma nic.

Bardziej formalnie premie [ otrzymuje pracownik tylko wtedy, gdy:

c-S
[ <
— 100 -n

gdzie:

» | — wybrana przez pracownika premia,

» S — suma wszystkich wybranych premii,
» n — liczba pracownikéw,

» ¢ — procentowy prog przyznania premii.

W przeciwnym razie premia przepada (jest réwna 0).

Pracownicy szybko zorientowali sie w podstepie szefa i proszg Cie o pomoc w wybraniu strategii, ktéra
pozwoli zmaksymalizowac tgczng sume otrzymanych premii. Ponadto wiele firm poszto za tym przyktadem i
twéj program powinien udzieli¢ odpowiedzi dla ¢ zapytan.

Wejscie
Pierwsza linia wejscia zawiera jedng liczbe naturalng g.
Nastepne ¢ linii zawieraja opis kolejnych zapytan

» n — liczba pracownikéw
» k — maksymalna warto$¢ premii, jakg moze wybra¢ pracownik
» ¢ — warto$¢ procentowa progu

Wyjscie
Dla kazdego zapytania wypisz jedng liczbe catkowitag — najwiekszg mozliwg sume otrzymanych premii przy
optymalnym wyborze strategii przez pracownikdw.

Ograniczenia

«1<¢g<1000
« 2 <1 <100000
e 5 < k<10

e 5<c<9

Suma n we wszystkich przypadkach testowych nie przekroczy 100 000.

Przyktad

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

2 4 W pierwszym przypadku jeden pracownik
3 10 50 0 moze wybrac premie 10 a dwéch

2325 pozostatych premie 2 i jest to optymalna

strategia. W drugim przypadku
niezaleznie od wyboru pracownikéw
otrzymana suma bedzie rowna 0.



Rajdowiec )
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 1.00 s

Rajdowiec startuje z nowymi oponami o poczatkowej wytrzymatosci k. Przejezdza kolejne okrgzenia w
nastepujgcy sposob:
1. Dopoki aktualna wytrzymato$¢ opon d jest dodatnia (d > 0):
» Przejezdza d okrgzen.
* Po przejechaniu tych okrgzen wytrzymato$¢ opon zmniejsza sie o warto$¢ m:
d<+d—m.

2. Gdy d < 0, rajdowiec przestaje jezdzi¢.

Chcemy obliczy¢, ile okrgzen w sumie przejedzie rajdowiec, zanim wytrzymatos¢ opon spadnie do zera lub
ponizej.

Wejscie
W pierwszej linii znajduje sie liczba catkowita ¢ — liczba zapytan. W kazdej z kolejnych ¢ linii dwie liczby
catkowite k; oraz m;.

Wyjscie
Dla kazdego zapytania wypisz w osobnej linii tgczng liczbe okrazen, ktdre rajdowiec przejedzie, zanim wytrzy-
mato$¢ opon stanie sie mniejsza lub réwna zero.

Ograniczenia

« 1<¢<1000
1< ki,m; <10°

Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

3 22 Dla k = 10, m = 3 kolejnos¢

10 3 9 wytrzymatosci: 10 -7 -4 — 1 — -2,
52 7 suma okrgzen 10 + 7+ 4 + 1 = 22. Dla
77 k=5m=2:5—-3—=1—-1,suma

54+3+1=9.Dlak=7m=7.7—0,
suma 7.



Skoki q)

Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 1.00 s

Poruszamy sie po okregu z polami ponumerowanymi od 0 do n — 1. Zaczynamy w polu 0, a nastepnie
wykonujemy dowolng sekwencje skokéw o dtugosci k; lub ks zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Chcemy sprawdzi¢, czy mozliwe jest odwiedzenie wszystkich pdl okregu (czyli z pola 0 da sie w kolejnych
krokach wejs¢ przynajmniej raz do kazdego pola).

Mamy dowolng liczbe krokéw oraz mozemy odwiedzac¢ poszczegbline pola wielokrotnie.

Wejscie
W pierwszej linii wejscia znajduje sie liczba catkowita ¢ — liczba zapytan. Kazde z kolejnych ¢ wierszy zawiera
trzy liczby catkowite n, k, oraz k.

Wyjscie
Dla kazdego zapytania wypisz w osobnej linii stowo TAK, jesli da sie odwiedzi¢ wszystkie pola, lub NIE w

przeciwnym wypadku.
Uwaga: stowa TAK i NIE muszg by¢ zapisane wielkimi literami.

Ograniczenia
« 1 <¢ <1000
e 1< n<10°
M 1§k1,k2§n—1

Przyktad
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
3 TAK Dlan =6, ky = 2, ky = 3: przyktadowa
6 23 TAK sekwencja skokéw umozliwiajgca
724 NIE odwiedzenie wszystkich pdl to:
6 2 4

0522425122325

Dlan =7, ky =2, ks = 4: wystarczy
wykonywac skok +2 szes¢ razy:

2

+ 2 +2 +2
0—

9242621 A3 25
Dlan =6, ky = 2, ks = 4: da sie
udowodni¢, ze nie ma mozliwosci
odwiedzenia wszystkich pol.



Podziat apartamentowca
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.50 s

Deweloper Januszex S.A. wtasnie buduje wielki apartamentowiec. Zeby oszczedzié na budowie, bedzie
miat on ksztatt idealnego prostopadtoscianu, a wszystkie jego pietra bedg miaty taki sam uktad. Dla up-
roszczenia pominmy wysoko$¢ pomieszczen i skupmy sie wiec na projekcie pojedynczego pietra patrzac z
gory. Pietro ma wiec wymiary A x B metréw i trzeba je podzieli¢ na mieszkania.

Poniewaz deweloper oszczedza na ludziach, nie ma ani dobrych inzynieréw, ani dobrych ksiegowych —
z tego wzgledu boki wszystkich mieszkan muszg by¢ rownolegte do krawedzi catego budynku (katy proste
sg prostsze dla inzynieréw) oraz muszg mie¢ catkowite dtugosci w metrach (ksiegowi tatwiej obliczajg wtedy
powierzchnie mieszkania uzywajac w tym celu tabliczki mnozenia, a nie kalkulatora). A wiec na mapie z gory
trzeba narysowac troche $cian rownolegtych do bokéw prostokgta ograniczajgcego pietro apartamentowca,
zeby kazde mieszkanie byto prostokatem o wymiarach a; x b;, gdzie wartosci a;, b; muszg by¢ catkowite.

Zeby zarobi¢ jak najwiecej, deweloper postanowit podzieli¢ apartamentowiec na jak najwiecej mieszkan.
Rozmiar mieszkania nie miatby zadnego znaczenia dla ceny, bo zdesperowany klient kupi wszystko co bedzie
dostepne (jako alternatywe ma spanie pod mostem). Niestety, jest jeszcze prawo budowlane, ktére uznaje za
mieszkania tylko te o powierzchni co najmniej K metréw kwadratowych.

Deweloper chce wykorzysta¢ kazdy centymetr kwadratowy powierzchni, dlatego kazda powierzchnia pie-
tra musi by¢ przypisana do jakiegos mieszkania. Ponadto mozna przyjacC, ze Sciany mieszkan sg pomijal-
nej grubosci (sg wykonane z kartonu, akustykg i wytrzymatoscig bedg sie przejmowac mieszkancy, a nie
deweloper).

Jest jednak jeszcze jeden problem: do kazdego mieszkania musi dociera¢ naturalne swiatto z zewnatrz
budynku. A wiec kazde mieszkanie musi mie¢ chociaz jedng ze Scian, ktéra jest czescig zewnetrzng aparta-
mentowca (w odpowiednim miejscu deweloper zrobi malutkie okno i wszystko bedzie w zgodzie z przepisami).
Nie przejmujemy sie natomiast sposobem wejscia do mieszkania: najwyzej mieszkancy sobie kupig odpowied-
nig drabine i jakos sobie poradza.

Przyktadowy sensowny podziat pigtra o wymiarach 14 x 14 na mieszkania o powierzchniach co najmniej 25
mKkw jest zaprezentowany ponizej.

Napisz program, ktéry wczyta wymiary pietra A, B oraz minimalng powierzchnig mieszkania K i wyznaczy
najwiekszg liczbe mieszkan, ktére mozna upchng¢ na tej powierzchni zgodnie z warunkami zadania.

Wejscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajduja sie trzy liczby naturalne A, B, K, pooddzielane pojedynczymi
odstepami.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna si¢ znalez¢ jedna liczba naturalna — najwieksza liczba
mieszkan, ktére mozna zmiesci¢ na pietrze zgodnie z warunkami zadania.



Ograniczenia
1<AB<300,1<K<A-B.

Przyktad
Wejscie Wyijscie
14 14 25 7

Wyjasnienie

Test jest zgodny z rysunkiem powyzej w
tresci. Mozna zrobi¢ siedem mieszkan:
na przyktad cztery kwadratowe
apartamenty o powierzchni 25 mkw, dwa
apartamenty premium o powierzchni 28
mkw (4 x 7) oraz apartament luksusowy o
powierzchni 40 mkw (4 x 10).
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