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Nier6wnos¢ diofantyczna

Zmajdz ilosé naturalnych rozwiazan (z > 1, y > 1) nieréwnosci
z? + y2 <n,

gdzie (0 < n < 2147483 647).

Przyktadowo, dla n = 10 istnieje 4 rozwigzania: (1,1), (1,2), (2,1), (2,2).
Wejscie

W pierwszej linijce wejécia podana jest ilosé testow K. W kolejnych K linijkach podane sa
wartosci liczby n.
Wyjscie

Na wyjsciu trzeba dla kazdej wartosci n wyswietli¢c w oddzielnej linijce ilos¢ naturalnych
rozwigzan nieré6wnosci.
Przyktad
Wejscie

2

10
11

Wyjscie
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Rebus liczbowy

Napisz program do rozwiazywania liczbowych rebuséw na dodawanie.
Rebus ma postac:
<81>+<52>=<83>

gdzie <S1>, <S2> oraz <S3> to sa ciagi duzych tacinskich liter, na przyktad:
ONE+ONE=TWO

Rozwiazanie rebusu to:
<N1>+<N2>=<N3>

gdzie <N1> 6 <N2> oraz <N3> to sg liczby naturalne, otrzymane z ciggéw <S1>, <S2> oraz <S3>
odpowiednio poprzez zastapienie liter przez cyfry w taki sposéb, ze tym samym literom odpo-
wiadaja te same cyfry, a réznym literom odpowiadaja rézne cyfry. Przy czym N3 = N1 + N2.
Na przyktad, jednym z rozwiazan rebusu przykladowego jest (pozwalamy na zero na poczatku
liczby):
0854-085=170

Wejscie

Na wejsciu podane sg rebusy, po jednym w linijce. Kazdy rebus zawiera nie wiecej niz
dziesie¢ réznych liter. Dtugo$c¢ rebusu nie przekracza pigcédziesieciu symboli. Wejscie konczy
wiersz pusty.
Wyjscie

Na wyjsciu dla kazdego rebusu trzeba wyswietli¢ jego rozwigzania. Jezeli rozwigzan jest
kilka, nalezy wyswietli¢ wszystkie, kazde w oddzielnej linijce, w kolejnosci leksyko-graficznej.
Dla rebusu, ktory nie ma rozwigzan, nie trzeba wyswietlaé¢ nic.
Przyktad
Wejscie

SHE+HE=THEY

DONALD+GERALD=ROBERT

WMII+UWM=KORTOWO
Wyjscie

562+62=0624

674+74=0748
526485+197485=723970
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Stacja telefoniczna

Stacja telefoniczna ma 2K wejs¢, tyle samo wyjsé i P warstw komutatorow. Kazda warstwa
sktada sie z K komutatorow, ktére tacza pare linii wejSciowych z parg linii wyjsciowych. Kazdy
komutator moze si¢ znajdowaé¢ w jednym z dwdch stanow: X lub =.

W stanie X komutator taczy linie wejsciowe z liniami wyjsciowymi ,na krzyz”. W stanie =
za$ réwnolegle.

Linie wejéciowe oraz wyjsciowe numerowane sg od 1 do 2K.

Na wejsciu kazdy komutator ma dwie kolejne linie: pierwszy komutator ma linie 1 i 2, drugi
314 i tak dalej. Wyjscia z komutatorow moga zosta¢ podpiete do dowolnych linii.

— 1 X 1e—1 — le—1 — 1 — Na rysunku przedstawiona jest trojwarstwowa
— 2 5 2 3 ><2 2 «—— stacja. Po lewej stronie sg linie wej$ciowe, po pra-
— 3 _ 3 3 _ 2 3 X 3 —— wej — wejdciowe. Warstwy komutatoréw zazna-
— 4 7 4 o/ /4 ~— Czone sg na szaro. Komutatory pierwszej warstwy
— 5 2 5 5e—e5 5 — maja odpowiednio stany X, =, X, =. Komutatory
— 6 X 6 6 X 7 6 X 6 — drugiej warstwy maja stany =, =, X, X. Stany ko-
.7 4 7 6><7 7 mutatoréw trzeciej warstwy to =, X, X, X. Takie

3 = 3 8 X N ] X ] ustawienie komutatorow realizuje potaczenia 1-8,
- — — T 21,32,47,56,64,73,85.

Napisz program, ktory na podstawie pozadanych potaczen okresla stany wszystkich komu-
tatorow tak, zeby stacja telefoniczna zrealizowalta te potaczenia.
Wejscie

W pierwszej linijce wejscie jest liczba testow. Dalej, dla kazdego testu dane sa w blokach:
W pierwszej linijce bloku podane sg dwie liczby naturalne: P — ilo$¢ warstw oraz K — potowa
ilodci wejsé/wyjsc. W nastepnej linijce podane sa 2K liczb naturalnych A;, As, ..., Agg, okre-
slajacych pozadane potaczenia: wejscie ¢ nalezy poltaczy¢ z wyjsciem A;, i = 1,...,2K. Kolejne
(P—1) linii stanowia opisanie poszczegdlnych warstw. Kazda linia zawiera 2K liczb naturalnych:
By, ..., Byg, co oznacza, ze w tej warstwie przy stanie = wszystkich komutatoréw wejscie ¢
zostanie potaczone z wejéciem B;. W ostatniej warstwie wyjsciami sa linie wejéciowe, ktére sa
numerowane od 1 do 2K i nie wymagaja opisania. Ograniczenia: 0 < P < 4, 0 < K < 10.
Wyjscie

Na wyjsciu dla kazdego testu trzeba podac stany poszczegdlnych komutatorow. Kazda war-
stwa — w oddzielnej linijce. Jezeli testowe zadanie nie ma rozwiazan, trzeba wyswietli¢ noway.
Jezeli zadanie ma wiele rozwiazan, nalezy wyswietli¢ tylko jedno.

Przyktad

Pierwszy test ilustruje stacje z rysunku.

Wejscie Wyjscie
2 X=X=
34 ==XX
81276435 =XXX
153726438 noway
13245768
3 4
81276435
123456738
123456738



V Warminsko-Mazurskie Zespotowe Zawody Programistyczne. Olsztyn, 11 lutego 2014 roku 4

Prostokat

Twoim zadaniem jest znalezienie najwiekszego prostokata (a konkretniej jego pola) miesz-
czacego si¢ w sumie N prostokatéw o wspotrzednych catkowitych. Wszystkie prostokaty wej-
Sciowe tworza jeden wielobok (zaden z nich nie jest zupelie oderwany od reszty, prostokaty
moga na siebie nachodzi¢).

10 +

9 |

g 1

71
6 1

01T 2 3 1 5 6 7 5 9 00 DB 0 nE 6T Bl D
Wejscie

Dane wejsciowe rozpoczyna liczba prostokatéow N < 256. Nastepnie w kazdej z N linii
podane sg cztery liczby catkowite x, y, s, w, rozdzielone spacja. Liczby te okreslaja wspotrzedne
euklidesowe (para z,y) lewego-dolnego rogu prostokata oraz jego szerokos¢ i wysokosé (liczby
siw).
Wyjscie

Na wyjsciu nalezy podaé¢ pole najwigkszego prostokata zawartego w sumie wejsciowych
prostokatow.
Przyktad
Wejscie

4

o N b
N B W
[0 e)ROV]
[CS I~ e))

1326 4
Wyjscie
40
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Literaty

Dane sa dwa roztaczne zbiory literalow: L = {a,...,e} oraz P = {wv,...,z}. Zapis a : x
oznacza, ze literat a jest w relacji z literalem z. Analogicznie, zapis ac : vy oznacza, ze kazdy
z literaléw a, c jest w relacji z kazdym z literaléw v, y. Twoim zadaniem jest uporzadkowaé
i zapisa¢ w jak najkrotszej postaci zbior relacji pomiedzy literatami z L i P.

Wejscie

Kazda linia wejsciowa to relacja pomiedzy literalami ze zbioréow L i P. Dane wejsciowe
konczy pusty wiersz.
Wyjscie

Na wyjéciu nalezy podaé¢ najkrotszy zbior relacji odpowiadajacy danym wejSciowym. Li-
teraty (wewnatrz relacji) nalezy uporzadkowaé leksykograficznie. Dodatkowo relacje (kazda
w osobnej linii) powinny by¢ uporzadkowane wedtug ilosci literatéw (poczynajac od najwiek-
szej) a nastepnie leksykograficznie (w przypadku takiej samej ilosci literatéw).

Przyktad

Wejscie
c:xz
a:vy
c:w
b:zx
bc:y
a:wx
c:v

Wyjscie
abc:xy
ac:vw
bc:z
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Wypracowanie

Jasiu napisal wypracowanie z matematyki w pewnym jezyku do sktadu tekstu, nazwijmy
go JasiuTEX (czyt. Jasiutech). W jezyku JasiuTEX sa trzy typy kontekstu: (0), (1), (2). Nie
wszystkie stowa, ktorych Jasiu uzyt w pliku zrodtowym, nadaja sie do druku, ale niektore
z nich nie sa widoczne po wydrukowaniu (to zalezy od kontekstu). Teraz Jasiu chce zastapic
nieodpowiednie stowa porzadnymi tylko tam, gdzie to konieczne.

Na szczescie Jasiu ma juz program do zastepowania tekstu innym, ale musi znaé¢ pozycje
fragmentéw do wyciecia. Pomo6z Jasiowi napisa¢ wypracowanie ,na czysto”.

Oto opis kontekstow w jezyku JasiuTpX. Kazdy znak pliku znajduje sie w jednym z trzech
kontekstow: (0), (1), (2). Podzial pliku, na ciagle fragmenty o ustalonym kontekscie, odbywa
sie rekurencyjnie wedhug ponizszego przepisu.

A) Najpierw klasyfikujemy kontekst poczatkowego fragmentu pliku. Oznaczmy przez A niepu-
sty ciag znakéw nie zawierajacy znaku dolara.
1. Jesli poczatek pliku jest postaci $$A$$, to fragment $$A$$ jest w kontekscie (2).
2. Jesli poczatek pliku jest postaci $A$, to fragment $A$ jest w kontekscie (1).
3. Jesli poczatek pliku jest postaci A, to fragment A jest w kontekscie (0).
Zaktadamy, ze dane wejsciowe sa poprawne, np. plik nie zaczyna si¢ ciggiem $$$.
B) Odcinamy pierwszy fragment i dla pozostalego tekstu uzywamy regutl z A).

Wejscie

— N — liczba wyszukiwanych wzorcow, (1 < N < 100)
— opcje dla wzorca numer 1

— wzorzec numer 1

— opcje dla wzorca numer N

— wzorzec numer N

— tekst pliku do przeszukania (moze mie¢ wiele linii)

Mozliwe opcje to: 0, 1, 2, 01, 02, 12, 012; wskazuja, w ktorych kontekstach chcemy szukac.
Wzorzec sktada sie ze znakéw ASCII, nie zawiera znaku $ ani biatych znakéw (znak nowej linii,
spacja, tabulator).

Wyjscie

Wyjscie programu: kazda linia odpowiada jednemu wystapieniu ktoregos wzorca w tekscie
i zawiera cztery liczby catkowite z przedziatu [1,10°]:

— numer wzorca (1 <i < N),
— numer linii, w ktérej znaleziono wzorzec,
— pozycje poczatku i konca wzorca w tej linii.

Jesli wzorzec wystepuje w danej linii poczawszy od pozycji k-tej, a takze poczawszy od
(k + n)-tej, a dlugosé wzorca jest wieksza niz liczba n, to nalezy wypisaé¢ tylko wczesniejsze
z tych dwu wystapien.

Przyklad wejscia/wy$cja dla zadania jest na stronie 7
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Przyklad wejscia/wy$cja dla zadania ,Wypracowanie” ze strony 6
Wejscie

2

0

bzdury

12

popelina

Straszne zatem udowodnijmy bzdury.

Niech $x$ i $y$ - liczby niezerowe, i niech zachodzi $$x=y.3$$
Wtedy $$ x"2=xy. $$

Odejmujemy to samo po obu stronach:

$$ X"2-y"2 = xy - y~°2 \qquad\Big/(x-y).$$
Dzielimy przez $(x-y)\opis{popelina!}$:
$$x+y=y.\komentarzJasia{bzdury!!!}$$

Ale mamy $ x = y $, zatem otrzymujemy $$2y=y.\opis{popelina jak ta lala}$$

Niezerowe $y$ daje w rezultacie

$$
2 =1.
$$ Niesamowita popelina w ciapki.

Wyjscie
1128 33

2 6 28 35
2 8 52 59
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Pionki

Dana jest szachownica o N wierszach i N kolumnach (3 < N < 10), ktérej pola sa kwadra-
tami o boku 1.

Zbadaj, czy mozna ustawi¢ na tej szachownicy K pionkéw (3 < K < 20) w taki sposéb, by
kazda para pionkéw byta ustawiona w innej odlegtosci od siebie.

Odlegtosé miedzy dwoma pionkami jest wyznaczana nastepujaco. Jesli pionek A stoi na
polu w i-tym wierszu i j-tej kolumnie szachownicy, za$ pionek B stoi na polu w k-tym wierszu

i [-tej kolumnie szachownicy, to odlegto$é miedzy nimi jest \/ (1 —k)2+(—1)>
Jezeli problem ma rozwiazanie, nalezy wypisa¢ jedno z nich.
Wejscie
M
N1 K,
Ny Ky

Ny Ky
Wyjscie
M linii, gdzie i-ta linia ma postac:
— liczba zero, jesli problem nie ma rozwigzania dla danych N = N;, K = Kj;
— liczba jeden, w przeciwnym wypadku, a nastepnie przyktadowe rozwigzanie reprezentowane

przez ciag K; par liczb, gdzie kazda para oznacza wiersz i kolumne (numerujemy od 1 do V)
dla innego pionka.

Przyktad
Dla N =5, K = 4 jedno z rozwiazan wyglada tak (1 oznacza pole zajete przez pionek):

O O O O -
O O O O -
o O O O O
O O O O+
SO O O~ O

Ponizej wejscie i wyjscie programu, odpowiadajgce temu rozwigzaniu.
Wejscie

1

54
Wyjscie

111121425



