Hodowla roslin

Liczba punktow: 70
Limit czasu: 1s
Limit pamieci: 256MB

Ja$ zajat sie amatorsko hodowla roslin. Zagospodarowat w tym celu szklarnie. Swiatlo zapewnia
jedna zarowka. Kazda roslina wymaga miejsca (jednego metra) na podtodze oraz aby cate to
miejsce bylo oSwietlone. Niestety, podloga nie jest rowna, i Swiatlo nie wszedzie dociera. Pomo6z
Jasiowi zdecydowac, ile maksymalnie roslin moze posadzi¢ w szklarni.

Kazdy kolejny metr podlogi jest idealnie rowny, ale moze by¢ na innej wysokosci niz pozostate.
Ponizszy przyklad przedstawia przyktadowa szklarnie oraz jej oSwietlenie. Zielona linig
zaznaczono miejsca, w ktdrych rosliny moga rosnac¢, czerwong miejsca, gdzie nie dociera

S

dostatecznie duzo Swiatla.

1%

Wejscie
W pierwszej linii pojawig sie trzy liczby: dlugos¢ hodowli (n), odlegtos¢ zarowki od lewego brzegu
hodowli (x) oraz wysokosc¢ zarowki nad podtoga (y). W nastepnych n wierszach pojawi sie n liczb —

wysokosci kolejnych fragmentéw nad poziomem zerowym. Zadna z tych warto$ci nie przekroczy
60000. Zaréwka zawsze wisi wyzej, niz najwyzszy punkt podtogi.

Wyjscie

Na wyjsciu nalezy wypisa¢ maksymalna liczbe roslin, ktére Ja$ moze posadzic.
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Podzial rafy

Liczba punktow: 90
Limit czasu: 1-9s
Limit pamieci: 256MB

Na dnie pewnego oceanu korale zaczelty budowac rafe. Wszystko zaczeto sie od jednego koralowca,
do ktorego dotaczyt inny, do nich dotgczy? kolejny itd. Za kazdym razem gdy nowy koralowiec
chciat dotaczy¢ do rafy, wybierat sobie sasiada (jednego koralowca z rafy) i doklejat sie do niego.
Uplynelo wiele czasu, rafa sie rozrosta i koralowcom zrobito sie zbyt ttoczono. Zdecydowaty wiec
o podziale rafy na dwie czesci. Podziat nastgpi poprzez rozdzielenie dwéch wybranych sasiadéw.
Aby jedna z czesci nie czula sie odrzucona przez wiekszos¢, podzial nalezy zrobic tak, aby po
podziale réznica wag dwoch nowopowstatych raf byta jak najmniejsza. Waga kazdej czesci jest
sumq wag kazdego koralowca nalezacego do tej czesci, z kolei waga pojedynczego koralowca jest

jego prywatng sprawa.

Wejscie

Koralowce numerowane sa od zera.

Pierwsza liczbg w pierwszym wierszu na wejsciu bedzie liczba koralowcow w rafie (n). Kolejna
liczba, w kolejnym wierszu to waga koralowca, od ktorego zaczela sig rafa (w,). Nastepnie pojawi

sie n-1 wierszy, kazdy zawierajacy pare liczb

W, S;

dlaj = 1, ..., n-1 oznaczajacych, ze do rafy dotaczyt koralowec o wadze w; doklejajac sie do
koralowca 5; (sj < j). Waga zadnego koralowca nie przekroczy 1000, liczba koralowcéw w rafie nie

bedzie wieksza niz 1000000.

Wyjscie

Na wyjsciu nalezy wypisa¢: w pierwszej linii minimalna réznice wag raf po podziale oraz, po
spacji, liczbe mozliwych podziatow, ktére doprowadza do minimalnej réznicy (k). W kolejnych k
wierszach nalezy wypisa¢ wszystkie te podzialy. Kazdy podziat powinien by¢ opisany przez dwie
liczby u v — koralowce ktore powinny sie rozdzieli¢ (u < v). Podzialy powinny by¢ uporzadkowane
rosngco wedtug koralowca u (w przypadku remisow, rosnagco wedlug koralowca v).
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Sie¢
Liczba punktow: 100

Limit czasu: 1s
Limit pamieci: 256MB

Rzeczywiste sieci to wielkie grafy, ktére mozna modelowa¢ za pomocag tzw. silnego iloczynu. Dla
danych graféow G1 oraz G2, silny iloczyn oznaczamy przez G1*G2 . Wierzchotkami grafu G1*G2
sq wszystkie pary wierzchotkéow (vl ,v2 ), gdzie v1 jest wierzchotkiem grafu G1, a v2 jest
wierzchotkiem grafu G2. Uwaga, mozemy przyjac, ze wierzchotkami grafu sa liczby.

Pomiedzy dwoma wierzchotkami (v1,v2) oraz (ul,u2) grafu G1*G2 istnieje krawedz (polgczenie)
wtedy i tylko wtedy, gdy {v1,ul} jest krawedzig w grafie G1 oraz {v2,u2} jest krawedzig w grafie
G2 lub

vl =ul oraz {v2, u2} jest krawedzia w grafie G2 lub

v2 =u2 oraz {vl, ul} jest krawedzia w grafie G1.

Przez GP oznaczamy p-ta silng potege grafu G, tj. G*G*G* ... *G, gdzie G wystepuje p razy (p>0).
Wedlug najnowszych badan wielkie sieci ewoluuja tak jak silna potega grafu G.

Twoim zadaniem bedzie okreslenie liczby krawedzi silnej potegi grafowej (potaczen w sieci) dla
zadanego grafu G oraz potegi p.
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Wejscie

W pierwszej linii ilo$¢ grafow w tescie (nie wiecej niz 50).

W kolejnych liniach liczba wierzchotkow grafu. Nastepnie po spacji potega p (nie wieksza niz 100).
Nastepnie po spacji macierz sasiedztwa grafu G zapisana w jednej linii po spacjach (od lewej do
prawej oraz z gory na dot).

Wyjscie
W kolejnych liniach liczba krawedzi grafu GP.
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Pierwsze cukierki

Liczba punktow: 80
Limit czasu: 1s
Limit pamieci: 256MB

Twoj wujek ma fabryke cukierkéw. Obiecal, Ze jesli nauczysz sie wiasnosci liczb pierwszych, to
dostaniesz takocie.

Wujek poustawiatl w linii kosze stodyczy i powiedzial, ze mozesz wybrac kosze o ile najblizsze
wybrane kosze sq oddalone o nieparzystq liczbe pierwsza (z obu stron). Wybierz kosze tak, aby
spelni¢ warunki wujka i zebrac jak najwiecej cukierkow.

Przypomnienie: liczba pierwsza p ma doktadnie dwa dzielniki: 1 oraz p

Wejscie

W pierwszej linii znajduje sie liczba koszykow n (n<1000000). W nastepnej linii n liczb
informujacych o liczbie cukierkow w koszykach. Liczba cukierkow kazdym koszu jest nie wieksza
niz 100000000.

Wyjscie

Liczba zebranych cukierkow.
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BrainIgETI

Liczba punktow: 60
Limit czasu: 1s
Limit pamieci: 256MB

Nalezy napisa¢ interpreter jezyka BrainIgETI. Jezyk ten jest modyfikacja jezyka Brainf***
stworzonego w latach 90.
Na interpreter sktadajg sie:

* maszyna wirtualna
* kod

Maszyna sklada sie z n elementowej tablicy bajtow bez znaku zainicjalizowanych zerami oraz
glowicy (wskaznik) ustawionej na pierwszy element tablicy.

Jezyk BrainIgETI sklada sie z operacji +-<>[], ktdre oznaczaja:

< przesun gltowice o 1 element w lewo

> przesun glowice o 1 element w prawo

+ zwieksz wartos¢ o 1 elementu tablicy wskazywanego przez glowice

- zmniejsz warto$¢ o 1 elementu tablicy wskazywanego przez glowice

[

] skacze do sparowanej instrukcji [
Nawiasy [] muszg by¢ sparowane - odpowiadaja petli 'while'.

jesli warto$¢ elementu tablicy wskazywanej przez glowice jest rowna 0, wtedy przechodzimy do
instrukcji za sparowangq ]

Jesli glowica jest na poczatku tablicy, to operacja < nic nie wykonuje.
Jesli glowica jest na koncu tablicy, to operacja > nic nie wykonuje.
Operacja - na wartosci 0 daje 255 natomiast + na 255 daje 0.

Program konczy sie, gdy nie ma wiecej instrukcji do wykonania.
Interpreter zlicza wykonane operacje.

Wejscie

W pierwszej linii znajdujga sie 2 liczby. Pierwsza to liczba bajtéw w tablicy maszyny
wirtualnej(<=256), druga to ogranicznik na liczbe operacji (<100000).

W kolejnej linii znajduje sie kod programu.

Wyjscie

Jesli kod jest nieprawidlowy (nie sparowane nawiasy[]) nalezy wypisac¢ 'BrainFail'. W przeciwnym
wypadku w pierwszej linii nalezy wypisa¢ wartosci tablicy maszyny wirtualnej, zas w drugiej linii
nalezy wypisac¢ dwie liczby: pozycje glowicy oraz liczbe wykonanych operacji.
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