1. Suma

Limit pamieci: 32 MB

Jas podczas wczorajszej lekcji matematyki za zte rozwigzanie
zadania dostat negatywna ocene. Nauczycielka data mu jeszcze
jedna szanse. Jesli napisze program, ktdry bedzie w stanie
wyliczy¢ sume liczb naturalnych od 1do 7, to zta ocena zostanie
wykreslona.

Zadanie

Napisz program, ktory:

* wczyta liczbe m,

» wyznaczy wartos¢ sumy liczb naturalnych od 1do
wiacznie,

» wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie

Pierwszy i jedyny wiersz standardowego wejscia zawiera jedng
liczbe naturalng 7(1 = n < 10000,

Wyjscie

Twdj program powinien wypisac na standardowe wyjscie jedng
liczbe catkowita, bedacq suma liczb naturalnych z przedziatu od
1do 7.

Przykiad

Dla danych wejsciowych:

3

poprawng odpowiedzig jest:
6



2. Kongres

Limit pamieci: 32 MB

Na pierwszym kongresie Bajtockiego Towarzystwa
Informatycznego uczestnicy zasiedli przy dtugim prostokatnym
stole, wszyscy po tej samej stronie. Jeden z uczestnikow
postawit pytanie, na ile sposobdw siedzacy mogg uscisngé sobie
dtonie bez wstawania od stotu - w trakcie jednego takiego
przywitania, kazdy uczestnik moze uscisng¢ dton co najwyzej
jednego innego uczestnika, ktéry musi by¢ jego sasiadem przy
stole.

Poniewaz uczestnicy kongresu sg informatykami teoretykami,
poprosili Ciebie o napisanie programu, ktdry policzy dla nich te
liczbe sposobdw. Zeby nie operowad duzymi liczbami wystarczy,
jezeli podasz im ostatnig cyfre wyniku.

Zadanie

Napisz program ktory:

» wczyta ze standardowego wejscia liczbe uczestnikow
kongresu,

» wyznaczy ostatnig cyfre liczby réznych sposobéw
usciskéw dtoni przez uczestnikéw kongresu,

» wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba
catkowita (2 < = < 10000 000), oznaczajaca liczbe

uczestnikéw kongresu.
Wyjscie

W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia powinna znajdowac sie
jedna cyfra - ostatnia cyfra szukanej liczby mozliwych sposobow
usciskow dtoni.

Dla danych wejsciowych:



4
poprawng odpowiedzig jest:

* -* -—

Wszystkie poprawne sposoby usciskdw dtoni dla = = 1.

3. Bajtocki Lotek

Limit pamieci: 32 MB

Jedna z najbardziej popularnych gier w Bajtockim Lotku jest
"Wielkie mieszanie". Zasady przeprowadzania tego konkursu sg
proste. Z pojemnika zawierajacego okreslong liczbe kul (kazda z
tych kul ma przypisang liczbe naturalng) losowana jest pewna
ich liczba. Nastepnie obliczany jest iloczyn liczb z wszystkich
wylosowanych kul. Ten iloczyn jest wynikiem losowania. Ten,
kto obstawit prawidtowy wynik, wygrywa gtéwng nagrode.
Przed przystapieniem do losowania wiadomo ile kul bedzie w
nim uczestniczyto, jak réwniez znane sg wszystkie liczby
zapisane na poszczegdlnych kulach. Nie wiadomo jednak, ile kul
zostanie wylosowanych - moze sie okazac, ze zostang
wylosowane wszystkie kule, jak i tylko jedna.

Bajtazar zawsze chciat wygra¢ "Wielkie mieszanie", jednak lata
bezowocnych prob spowodowaty, Ze zaczat sie on zastanawiac
nad swoimi szansami. Postanowit policzy¢ liczbe - sume
wszystkich mozliwych wynikéw losowan. Poniewaz jednak
podczas obliczen komputer Bajtazara sie przegrzat, poprosit on
Ciebie o pomoc w policzeniu czego$ nieco tatwiejszego,

wartosci funkcji F {“::' Funkcja Fzdefiniowana jest
nastepujgco:

. FI[.L‘.:,'I=.[:,_I;£Q

. F(k) = F{suma cyfr liczby lc:J, wpp.



Przyktadowo
F{Q] = Q,F{‘.L?S] = E,F{QSTE] = F{SD] =3

Zadanie

Napisz program, ktory:

« wczyta liczbe #(liczba kul bioracych udziat w losowaniu),
oraz fliczb 4 &y - - . Wi(liczb umieszczonych na
kulach),

«  wyznaczy wartos¢ funkgji F [ﬂ}, gdy 7ito suma

wszystkich mozliwych wynikow losowan,

e wypisze wynik.
Wejscie

W pierwszym wierszu znajduje sie jedna liczba naturalna i-

liczba kul bioracych udziat w losowaniu, 1 < { < 10°% w
drugim wierszu znajduje sie fliczb naturalnych e,

0 < wy, < 10% jiczby zapisane na kulach.
Wyjscie

Twdj program powinien wypisac jeden wiersz zawierajacy

wartos¢ funkgiji F(n)

Przykiad

Dla danych wejsciowych:

3

1013 12

poprawng odpowiedzig jest:
3

4. Zuczki

Limit pamieci: 32 MB



W Tajemniczej Krainie Zuczkdw znajduje sie wiele domkdw. Nie
wszystkie domki sg zamieszkate. Wiadomo jednak, ze w
kazdym domku mieszka co najwyzej jeden zuczek. Pewne pary
roznych domkow sg potaczone Sciezkami. Miedzy dowolng parg
réznych domkdw istnieje doktadnie jedna trasa ztozona ze
Sciezek taka, ze zadna Sciezka sie na niej nie powtarza.
Pewnego dnia wszystkie zuczki postanowity sie spotka¢ w
jednym domku, gdyz czeka je narada w sprawie przysztosci ich
Tajemniczej Krainy (ale to jest tajemnica!). Umowity sie wiec, ze
co godzine kazdy zuczek wyruszy pewng $ciezkg wychodzaca z
domku, przy ktérym aktualnie sie znajduje i dojdzie nig do
przeciwlegtego domku na tej Sciezce (przejscie dowolng $ciezka
w Tajemniczej Krainie Zuczkéw zajmuje dowolnemu zuczkowi
doktadnie jedna godzine). Zuczki zamierzajgq wykonywac te
procedure do chwili, gdy spotkajg sie wszystkie przy tym
samym domku (bedg przy nim dokfadnie w tym samym
momencie).

Niestety zuczki nie przewidziaty, ze spotkanie sie przy takiej
metodzie przechodzenia moze by¢ dos$¢ czasochtonne, albo
wrecz niemozliwe. Dlatego (oczywiscie w tajemnicy) poprosity
Ciebie o pomoc w sprawdzeniu, czy mogq sie spotkac, a jezeli
tak, to w jakim najkrétszym czasie moga to uczynic.

Zadanie

Napisz program, ktory:

«  wczyta opis Tajemniczej Krainy Zuczkdw,

» sprawdzi, czy zuczki mogg sie spotkac, poruszajac sie
zgodnie z obrang procedurg, a jezeli tak, to wyznaczy
najkrotszy czas potrzebny im na dotarcie do miejsca
spotkania,

e wypisze wynik.

Wejscie

W pierwszym wierszu znajduja sie dwie liczby catkowite roraz
m(2 S 250000, 1 £ m < 50000y, oddzielone
pojedynczym odstepem i oznaczajace odpowiednio liczbe
domkdw i liczbe Sciezek w Tajemniczej Krainie. Domki sg



ponumerowane liczbami catkowitymi od 1do 72. W nastepnych
mwierszach znajdujq sie opisy Sciezek. Kazdy z nich sktada sie
z dwoch liczb catkowitych aoraz (1 %= a,& £ 1), oddzielonych
pojedynczym odstepem i oznaczajacych numery domkow, ktére
taczy dana Sciezka. Nastepny wiersz wejscia zawiera jedng
liczbe catkowitg k(2 < & < ), oznaczajaca liczbe zuczkéw
mieszkajacych w Tajemniczej Krainie. Kazdy z nastepnych &
wierszy zawiera jedna liczbe catkowita d(1 < d < #), ktéra
oznacza numer domku, w ktérym mieszka dany zuczek.

Wyjscie

Pierwszy i jedyny wiersz wyjscia powinien zawierac albo jedno
stowo "NIE", jezeli zuczki nie mogq sie spotkac poruszajac sie
zgodnie z obrang procedura, albo jedna liczbe catkowita, réwng
liczbie godzin potrzebnych na dotarcie wszystkich zuczkéw do
punktu spotkania.

Przykiad

Dla danych wejsciowych:
65

12

23

24

45

46
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poprawng odpowiedzig jest:
1
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