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CIASTO

Babcia Chytruska obchodzi wkrétce imieniny. Upiekta ciasto w ksztatcie prostopadtoscianu
o wymiarach X XY X Z cm. Spodziewa sie, ze odwiedzi jg K gos$ci. Poniewaz babcia Chytruska nie
lubi sie dzieli¢ postanowita tak kroi¢ ciasto, aby zostawi¢ dla siebie maksymalng ilos¢ czestujac
jednoczesnie wszystkich gosci. Babcia ma bardzo wprawng reke i kazdy kawatek ktéry ukroi ma statg
szerokos¢ 1 cm. Dodatkowo babcia wie, zeby osiggna¢ porzadany efekt musi kroié ciasto w réznych
ptaszczyznach (XY, YZ badz XZ). Dla zadanych liczb X, Y, Z i K znajdz maksymalng ilo$¢ ciasta jaka
moze pozostaé babci po poczestowaniu wszystkich gosci.

Dane wejéciowe rozpoczyna liczba naturalna N < 28 oznaczajaca iloé¢ przypadkéw testowych.
Nastepnie w kazdej z N kolejnych linii znajduja sie liczby naturalne X, Y, Z i K kazda mniejsza od 21°
oddzielone spacja. Dla kazdego przypadku na wyjsciu w osobnej linii nalezy podaé¢ maksymalng

objectos¢ ciasta jaka babcia moze otrzymacé (w cm?3) po poczestunku wszystkich gosci.

Przyktadowe dane:

Wejscie Wyjscie
2 80
5552 648

10 10 9 3

SORTOWANIE Z KOSZTEM

Zadanie polega na posortowaniu tablicy liczb naturalnych jak najmniejszym kosztem. Jedyna
dozwolong operacjg jest zamiana miejscami dwodch elementéw. Koszt takiej zamiany to suma
wartosci elementéw. Np. w przypadku ciggu 8 2 1 4 zamiana miejscami dwdch ostatnich elementéw
ma koszt 1+4=5. Dla zadanej tablicy liczb naturalnych wyznacz minimalny koszt jej posortowania.

Dane wejéciowe rozpoczyna liczba N < 28 wyznaczajaca iloéé przypadkéw testowych. Nastepnie
podanych jest N ciggéw (krétszych niz 28, dtuzszych od 0) liczb naturalnych mniejszych od 28
oddzielonych spacjg. Napisaé program, ktéry dla zadanego ciggu liczb znajdzie minimalny koszt
sortowania. Wynik dla kazdego ciggu wypisaé w osobnej linii.

Przyktadowe dane:

Wejscie Wyjscie
3 4

321 12
3421 17

8 4 1 2
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DWIE ARMIE

Po niezliczonej ilosci potyczek w paintballa dwie armie, Zielona i Czerwona, postanawiajg rozwigzaé
spor kto jest lepszy w dos¢ niekonwencjonalny sposdb. Otéz gracze ustawiajg sie w kotko i po kolei
eliminuja kolejng osobe znajdujacy sie przed nimi. Osoba, ktéra zostaje wyeliminowana nie bierze juz
udziatu w grze. Poméz wygra¢ armii Zielonej ustalajgc gdzie musza stangé, aby z gry zostali
wyeliminowani tylko gracze z armii Czerwonej. Rysunek ponizej przedstawia rozwigzanie dla 3 graczy
z armii Zielonej i 6 graczy z armii Czerwonej.
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Dane testowe rozpoczyna liczba N < 28 oznaczajaca iloé¢ przypadkéw testowych do zbadania.
Nastepnie podanych jest N linii. W kazdej z nich dane sg dwie liczby (mniejsze od 21¢) oddzielone
spacjg — ilos¢ graczy armii Zielonej oraz ilo$¢ graczy armii Czerwone;.

Na wyjsciu nalezy podac¢ N linii z pozycjami (liczby posortowane, indeksowane od 1, oddzielone
spacja), na ktorych majg ustawic sie gracze armii Zielonej aby nie zosta¢ wyeliminowanym z gry.

Przyktadowe dane:

Wejscie Wyjscie
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KOtA

Danych jest N két umieszczonych na ptaszczyznie. Na potrzeby zadania przyjeto, iz kota parami
przecinajg sie zawsze w dwdch miejscach badz nie przecinajg sie wcale. Dany obszar ptaszczyzny
nazwiemy K-obszarem jezeli nalezy do K két. Dla zadanych N két Twoim zadaniem znalezienie jest
maksymalnej liczby K sposrdd wszystkich K-obszaréw. Rysunek ponizej prezentuje sytuacje
modelowang przyktadowymi danymi.

Ay

%XV

Dane wejsciowe rozpoczyna liczba naturalna N < 28 oznaczajgca ilo$¢ két. Kazda kolejna linia
zawiera catkowite wspétrzedne (x,y) $rodka kota (—21° < x,y < 216) oraz promien r (liczba
naturalna mniejsza od 28). Liczby x, y, r oddzielone s3 spacja. Na wyjéciu nalezy poda¢ maksymalng
liczbe K zgodnie z opisem zadania.

Przyktadowe dane:

Wejscie Wyjscie
4 3

00 4

-2 -3 3

-6 0 4

-4 5 2
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ZNAKOMITOSCE

Danych jest N oséb. Na zbiorze N X N okreslona jest relacja Zna. Jezeli (i,j) € Zna oznacza to, iz
osoba i-ta zna osobe j-t3. Uwaga! Jezeli i-ta osoba zna j-tg osobe wcale to nie oznacza, ze j-ta osoba
zna osobe i-t3. Majac dang liczbe N oraz relacje Zna znajdz osobe, ktéra jest znakomitoscig tzn.
osoba ta nie zna nikogo ale jest znana przez wszystkich.

Dane wejéciowe rozpoczyna liczba naturalna N < 28 oznaczajaca ilo$¢ oséb. Nastepnie w kazdej
kolejnej linii dane sg dwie liczby 1 <i,j < N oddzielone spacja. Kazda z linii reprezentuje pare
(i,j) € Zna. Dane wejsciowe konczy pusty wiersz. Na wyjsciu nalezy podaé numer osoby, ktdra jest
znakomitoscig. W przypadku braku rozwigzania nalezy podac liczbe 0.

Przyktadowe dane:

Wejscie Wyjscie
4 3

12

2 3

21

4 3

13

4 1

4 2
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BOWLING

Bowling jest najpopularniejszg odmiang gry w kregle. W odmianie tej wystepuje dziesie¢ kregli
ustawionych w tréjkat. Gracz ma za zadanie stracic je w jak najmniejszej ilosci rzutow. Gra skfada sie
z dziesieciu rund, po kazdej z ktérych obliczany jest rosngcy wynik (na poczatku gry gracz ma zero
punktdéw). Podczas rundy zawodnik wykonuje rzut, w ktdrym moze straci¢ od 0 do 10 kregli. Jezeli nie
wszystkie 10 kregli zostato strgconych, wykonuje sie dodatkowy rzut. Po czym zostaje obliczony
wynik biezgcej rundy wedtug nastepujacych regut:

a) Na poczatku gry kazdy gracz ma 0 punktow.

b) Jezeli wszystkie kregle zostaty strgcone pierwszym rzutem, do wyniku poprzedniej rundy dodaje sie
10 (ilos¢ strgconych kregli) oraz ilo$¢ kregli, ktére zostang strgcone w wyniku nastepnych dwéch
rzutow w kolejnych rundach (jezeli to sie zdarza na ostatniej rundzie, zawodnik ma prawo na dwa
dodatkowe rzuty, poczynajgc od 10 kregli w przypadku gdy wszystkie 10 kregli zostang strgcone).

c) Jezeli wszystkie kregle zostaty strgcone w rezultacie dwdch rzutéw, do wynika poprzedniej rundy
dodaje sie 10 (ilo$¢ straconych kregli) oraz ilos¢ kregli, ktére zostang strgcone w wyniku nastepnego
rzutu w kolejnej rundzie (jezeli to sie zdarza na ostatniej rundzie, zawodnik ma prawo na jeden
dodatkowy rzut po 10 kreglach).

d) Jezeli w rezultacie dwdch rzutéw zostang strgcone nie wszystkie kregle, do wyniku poprzedniej
rundy dodaje sie ilos¢ stragconych kregli.

Zadaniem jest napisa¢ program, ktdory wczytuje ilosci kregli strgconych przez zawodnika
w poszczegdlnych rzutach jednej gry i oblicza wyniki wszystkich dziecieciu rund.

W pierwszej linijce dana jest dodatnia liczba catkowita N < 20, ilos¢ gier. W nastepnych N liniach sg
dane dla poszczegdlnych gier, dla kazdej gry w osobnej linijce. Dane jednej gry sktadajg sie z ciggu
oddzielonych spacjami liczb catkowitych od 0 do 10, ktére oznaczajg ilosci stragconych kregli w
poszczegdlnych rzutach. Na wyjsciu nalezy dla kazdej gry wydrukowac 11 linijek. W pierwszej nalezy
wypisa¢ Gra I, gdzie I jest numerem gry (I = 1,...,N). Dalej, dla kazdej rundy, po jednej linijce z
numerem rundy i jej wynikiem, jak w przyktadzie.

Przyktadowe dane:

Wejscie Wyjscie

1 Gra 1

12192810 10 10 51 10 10 10 9 1 |Runda 1, wynik: 3
Runda 2, wynik: 15
Runda 3, wynik: 35
Runda 4, wynik: 65
Runda 5, wynik: 90
Runda 6, wynik: 106
Runda 7, wynik: 112
Runda 8, wynik: 142
Runda 9, wynik: 171
Runda 10, wynik: 191
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KIEtBASA

Z okazji piecdziesieciolecia Pan Mietek urzadza dla najblizszych przyjaciét uroczysty poczestunek.
Poméz mu pokroi¢ kietbase na réowne czesci. Matematyczny model kietbasy sktada sie z ciggu
koaksjalnych prostokatéw, potozonych bezposrednio jeden po drugim. Ciecia kietbasy robi sie wzdtuz
rownolegtych prostych, pod katem ¢ do osi kiethasy. Wielkos$cig otrzymanego w taki sposéb kawatka
jest pole powierzchni czesci prostokgtédw potozonych pomiedzy cieciami. Na rysunku kietbasa zostata
pokrojona na trzy czesci, zacieniona jest porcja numer dwa. Dany jest ksztatt kietbasy oraz kat ¢.
Zadaniem jest wyznaczy¢ w jakich punktach xj,..,x,_1 na osi nalezy przekroi¢ kietbase, aby
otrzymaé n réwnych porgcji.

W pierwszej linii podana jest liczba catkowita 1 < L < 50 — ilos¢ zestawdw danych. Pierwsza linia
kazdego zestawu zawiera liczbe catkowita 1 < n < 20 - ilos¢ porcji. Druga linia zestawu danych
zawiera liczbe catkowitg 1 < @ <90 — wielko$¢ kata w stopniach, pod ktérym nalezy pokroi¢
kietbase. W trzeciej linii podana jest liczba catkowita 1 < K < 20 — ilo$¢ prostokatéw w modelu
kietbasy. Nastepne K linijek zawierajg po dwie liczby rzeczywiste 0 < w;, h; < 20 oddzielone spacja.
Liczba w; oznacza szerokos¢ prostokata i, mierzong w poprzek wspdlnej osi, h; oznacza dtugosé
prostokata i, mierzong wzdtuz osi. Dla kazdego zestawu wejsciowego nalezy wypisaé¢ po jednej w
linijce n — 1 liczb rzeczywistych — wspétrzedne punktéw x;. Poczatkiem uktadu wspoétrzednych O jest
lewy punkt przeciecia osi z kietbasg (jak na rysunku), x; < x, < -+ < x,,_4. Liczby x; nalezy obliczy¢
i wypisa¢ z doktadnoscig do dwéch miejsc po przecinku. Jezeli rozwigzanie zadania dla danego
zestawu nie jest mozliwe, nalezy wypisa¢ w jednej linii stowo brak. (bez kropki.)

Przyktadowe dane:

Wejscie Wyjscie
2 2.50
2 0.33
45 0.67
2

33

0.5 10

3

90

1

11

[II Warminsko-Mazurskie Zespotowe Zawody Programistyczne, Olsztyn 16.02.2012
6




