Chytrzy studenci (chytrzy-studenci)
Limit pamieci: 32 MB Limit czasu: 2.00 s

Gdy zaczyna sie lato, a z latem wakacje i sparingdbw nie ma juz tyle, student Igor musi znalez¢ sobie inne
zrédto utrzymania. Zaglagda wtedy do swojego magicznego kuferka, w ktérym codziennie znajduje /N dodatnich
liczb naturalnych. Niegdys Igor po prostu oddawat znalezione przez siebie liczby innemu studentowi, Krzyszto-
fowi, ktéry sprzedawat je na bazarku. Krzysztof zawsze wyznawat ideologie, zgodnie z ktérg liczbe = mozna
sprzedac tylko i wytacznie za doktadnie = student coindw. Szybko sie jednak okazato, ze najlepsze liczby,
to liczby nieparzyste, a ze konkurencja na bazarku nigdy nie nalezata do najmniejszych, to liczby parzyste w
ogdle sie nie sprzedawaty. Z drugiej strony liczby nieparzyste zawsze sprzedawaty sie w mgnieniu oka. Igor
wpadt wiec na pomyst, by roztozy¢ kazda z liczb przed wypuszczeniem ich na rynek. Narzedzia ktdérymi dys-
ponuje pozwalajg mu roztozy¢ swiezo wyciggnietg z kuferka liczbe na co najwyzej dwie liczby, ktdrych iloczyn
rowny jest oryginalnej liczbie. Czyli na przyktad liczbe 6 mozna roztozy¢ na liczby 2 i 3, oraz na liczby 1 i 6.
Dalsze rozktadanie wptynetoby niekorzystnie na pozadane wtasciwosci liczb, wobec czego statyby bezwartos-
ciowe. Chytrzy studenci chcieliby oczywiscie zarobi¢ jak najwiecej, do tej pory nie odkryli jednak algorytmu
optymalnego rozktadania liczb. Poprosili wigc Ciebie o napisanie programu, ktory dla kazdej z liczb policzy
maksymalny zysk, ktéry mozna dzieki niej uzyskac.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba NV oznaczajaca ilos¢ liczb w magicznym kuferku. W drugim
wierszu znajduje sie N liczb, i-ta z nich oznaczana jest nizej jako a;.

Wyjscie
Na wyjscie nalezy wypisa¢ N liczb, i-ta z nich powinna by¢ maksymalnym zyskiem mozliwym do uzyskania
dzigki liczbie a;

Ograniczenia
1< N<10%1<aq <10%

Podzadania
Podzadanie Warunki Punkty

1 N =1, a; <1000 000 20

2 N =1, a; <102 40

3 brak dodatkowych ograniczen 40
Przyktad
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
3 135 Przyktadowo, liczbe 2 mozna roztozy¢
2 6 10 tylko na liczby 1 i 2, zysk bedzie tylko z

pierwszej



Hakowanie ktodKi (kiodka)
Limit pamieci: 8 MB Limit czasu: 5.00 s

Po wielu latach ciezkich zmagan olimpijskich w koncu udato Ci sie znalez¢ prace jako pentester kiddek w
firmie Ktddexpol. Ktodki, ktérych solidnos¢ przyszto Ci testowac, zabezpieczone sg szyfrem skladajacym sie
z N cyfr dziesietnych (od 0 do 9). Mechanizm ten bardzo przypomina popularne rozwigzanie w zapieciach
rowerowych. Na kiédkach znajduje sie N pierscieni, ktére mozna obraca¢, a na kazdym pierscieniu znajduja
sie wszystkie cyfry dziesietne wypisane cyklicznie po kolei. Ktédka otwiera sie, gdy cyfry wskazywane przez
aktualng konfiguracje pierscieni tworzg ustalony szyfr. Jak powszechnie wiadomo, im kiédka jest solidniejsza,
tym wiecej czasu potrzeba na jej otworzenie. Oczywistym jest tez, ze otwieranie kiddki trwa tym dtuzej, im
wiecej razy nalezy obroci¢ pierscienie. Dobrym pomystem bytoby wiec przemieszanie cyferek na ktédce po
jej zamknieciu w taki sposéb, by otwieranie jej zajeto wiecej czasu. Nic wiec dziwnego, ze firma Ktédexpol
zamierza umiesciC w swoich produktach sugestie takich konfiguracji. Eksperci od szyfrow majg juz swojg
propozycje, ale zbadanie jej solidnosci zostato powierzone Tobie. Majac podang pewng konfiguracje ktodki,
oraz otwierajgcy jg szyfr, musisz poda¢ minimalng liczbe obrotéw pierscieni potrzebng doskonatemu hakerowi
ktédek do otworzenia tej ktodki.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba N, bedaca liczba pierscieni w ktodce. W drugim wierszu
znajduje sie N cyfr, i-ta z nich, oznaczana nizej jako a;, jest cyfrg na ktoérg poczgtkowo ustawiony jest -ty
pierscien ktédki. W trzecim wierszu znajduje sie N cyfr, i-ta z nich, oznaczana nizej jako b;, jest i-tg cyfrg
szyfru otwierajgcego ktddke.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia nalezy wypisac jedng liczbe, bedgcg najmniejszg liczba obrotow piers-
cieni potrzebng do otworzenia ktddki.

Ograniczenia
1 < N <4000000,0<a;,b <9

Podzadania
Podzadanie Warunki Punkty

1 N =5,a;b; € {0,1} 30

2 N=5 20

3 N <5 10

4 N <200 000 20

5 brak dodatkowych ograniczen 20
Przyktad
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
3 8 Pierwszy pierscien mozna przekreci¢ o
341 dwie pozycje do gory, drugi o cztery do
589 gory, a trzeci o dwa w dét. Mozna

dowie$c, ze jest to optymalne otworzenie
ktodki.



Mini Saper (mini-saper)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 2.00 s

To zadanie jest interaktywne.

Pewnie wielu z was styszato o grze Saper. W zadaniu mamy doczynienia z uproszczong wersjg tej gry.
Twoim zadaniem jest oznakowanie pojedynczej bomby, ktéra znajduje sie na planszy o wymiarach 3 na 3.
Aby to uczyni¢ nalezy odkrywaé pola niezawierajgce bomby. Kazde takie pole zawiera informacje o tym czy
pole zawierajgce bombe znajduje sie w otoczeniu odkrytego pola. Powiemy, ze pole jest w otoczeniu innego
pola, jezeli stykajg sie one bokiem lub wierzchotkiem. Odkrycie bomby skutkuje porazka. Aby umozliwi¢ Tobie
skuteczne oznakowanie bomby, masz zagwarantowane, ze bomba nie znajduje sie w polu (1, 1).

Protokot interakciji

Do komunikacji z programem sprawdzajgcym nalezy uzywac¢ ponizszych zapytan:

* odkryj i j—odkrywa pole wi—tym wierszu i j—tej kolumnie. Wiersze i kolumny numerujemy od jedynki.
W przypadku préby odkrycia pola poza plansza; pola, ktére zostato juz wczesniej odkryte lub pola,
ktére zawiera bombe zostanie wypisane na wejScie -1. W tym przypadku nalezy zakonczy¢ dziatanie
programu. W przeciwnym wypadku na wejscie zostanie wypisane 1, jezeli w otoczeniu pola (i, j) znajduje
sie bomba lub 0 w przeciwnym wypadku.

* bomba i j — oznakowuje pole w i—tym wierszu i j—tej kolumnie. W przypadku poprawnego oznakowa-
nia test zostanie zaliczony, a w przeciwnym, zostanie zwrdcony odpowiedni werdykt informujgcy o
niepoprawnym oznaczeniu pola. W obu przypadkach nalezy zakonczy¢ dalszg interakcje z programem.

Nalezy pamieta¢ o opréznianiu bufora wypisywania po kazdym zapytaniu. Aby to uczyni¢ nalezy

wykonac¢ cout.flush() ; lub cout << endl jezeli uzywamy cin/cout w C++, fflush(stdout) dla printf/scanf
W C++, sys.stdout.flush() w Pythonie oraz System.out.flush() w Javie.

Przyktadowa interakcja

Wejscie Wyjscie

odkryj 1 1
1

odkryj 3 3
1

bomba 2 2

Wyjasnienie przykladu: Zapytanie o odkrycie pola (1,1), dalo nam informacje, ze bomba znajduje sie
na ktéryms z pol: (1,2),(2,2),(2,1). Nastepne zapytanie ujawnia, ze bomba musi sie na ktéryms z pol:
(3,2),(2,2),(2,3). Zatem wiemy, ze bomba znajduje sie na polu (2,2). Po zapytaniu bomba 2 2 nalezy
zakonczy¢ interakcje z programem.
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