1. Sudoku (20 punktow)

Zadanie

Sudoku sktada sie kwadratu o wymiarach 9 x 9 podzielonego na 9 malych kwadratéw o wymiarach 3 x 3.
Na potrzeby zadania, kolejne male kwadraty numerujemy wierszami od 1 do 9. W poprawnym rozwigzaniu:
w kazdym wierszu, kazdej kolumnie i kazdym malym kwadracie znajduja sie cyfry 1 — 9. W poprawnym
rozwigzaniu kto§ zamienil miejscami dwa male kwadraty. Prosze napisaé program, ktéry wskaze zamienione
kwadraty.

Wejscie
W 9 wierszach umieszczono standardowego wejécia umieszezono kolejne wiersze sudoku.
Wyjscie

W pierwszym i jedynym wierszu standardowego wyjécia program powinien wypisaé dwa numery malych
kwadratéw, ktére zostaly zamienione. Numery te nalezy wypisaé w porzadku rosngcym.

Przyklady

Dla danych wejéciowych:
812753649
9436821765
675491283
154368896
369917721
287452534
521974237
438526845
7963181629

Poprawng odpowiedzig jest
59

Zostaly zamienione miejscami kwadrat érodkowy (5) z prawym dolnym kwadratem (9)



2. Przekatne (20 punktéw)

Zadanie

Dany jest ciag 1,1,2,3,5,8,13,21,24, 25,29, 34,43, 47, 50..., kt6rego pierwsze dwa wyrazy sa réwne jeden, a
kazdy kolejny jest okre§lony wzorem: A, = A, s mod 10+ A,,_1. Dana jest tablica kwadratowa o rozmiarze
N x N. Tablicg uzupetliamy kolejnymi wyrazami ciaggu po spirali zgodnej z ruchem wskazéwek zegara
rozpoczynajac od lewego gérnego rogu. Prosze napisaé program, ktéry dla tak wypelnionej tablicy zwraca
sume elementéw lezacych na obu przekatnych.

Wejscie

Pierwszy wiersz zawiera liczbe 3 < N < 40, bedaca rozmiarem tablicy. Drugi wiersz zawiera numer
1 < P < 10 wyrazu ciggu od ktérego rozpoczynamy wpisywanie kolejnych wyrazéw do tablicy.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu standardowego wyjécia program powinien wypisaé¢ wartoéé sumy elementéw
lezacych na przekatnych tablicy.

Przyktady

Dla danych wejsciowych:

3
7

Poprawng odpowiedzia jest
159
Wypelniona tablica wyglada nastepujaco:

13 21 24
47 50 25
43 34 29



3. Przedzialy (20 punktéw)

Zadanie

Dany jest cigg przedzialéw domknietych [a1,b1],...,[an,by]. Poczatki i kofice przedzialéw sg nieujemnymi
liczbami catkowitymi. Prosze znaleZé przedzial, ktéry zawiera w sobie najwieksza liczbe innych przedzialéw.
Dane do zadania s3 generowane przez funkcje gen(X,Y).

void gen(int X, int Y) {

int p = 6;
for (int i=0; i<X; i++) {
do {
p = (p*134775813+1) % 4294967296;
a=ph%Y;
p = (p*134775813+1) % 4294967296;
b=p%Y;
} while (b>=a);
cout << a << " " << b << endl;
}
}
‘Wejscie

Pierwszy i jedyny wiersz zawiera liczby X, Y bedace parametrami funkeji generujacej przedziaty. Liczby X,V
sa z zakresu [5..10°].

Wyjscie

W pierwszym i jedynym wierszu standardowego wyjécia program powinien wypisaé liczbe przedzialéw za-

wierajaca sie w znalezionym przedziale.

Przyktady

Dla danych wejsciowych:

5 10

Poprawna odpowiedzig jest
3

Funkcja gen(5,10) generuje 5 przedziatéw: [3, 6], [3,6], [5, 6], [3,4], [1,4]
Pierwszy z przedzialéw zawiera przedzialy: 2,3 i 4.



4. Rurociag (20 punktéw)

Zadanie

Dany jest zestaw NN rur o dlugosciach wyrazonych calkowita liczbg metréw Ly, Lo, ... L. Sposréd tego zesta-
wu chcemy zbudowaé rurociag, ktére dlugoéé wyniesie S metréw. Prosze napisaé program, ktéry wyznacza
minimalna liczbe rur niezbedng do zbudowania rurociagu.

Wejscie

Pierwszy wiersz zawiera liczbe 3 < N < 40, bedaca liczbg rur. Drugi wiersz zawiera kolejno liczby:

L1, Ly,...Ly. Liczby L; sa z zakresu [1..50]. Trzeci wiersz zawiera liczbe S bedaca diugoscia rurociagu.
Wyjscie

W pierwszym i jedynym wierszu standardowego wyjécia program powinien wypisa¢ minimalna liczbe rur
niezbedna do budowy rurociagu. Jezeli rurociggu nie da sig¢ zbudowaé powinien wypisaé slowo BRAK.

Przyktady

Dla danych wejsciowych:

5
274311
16

Poprawna odpowiedzia jest
3

Sa to rury o dlugosciach: 2, 3,11



5. Przelot (20 punktéow)

Zadanie

Uklad planetarny Algon skiada sie z N planet o numerach od 0 do N — 1. Niestety whasnodci fizyczne
ukladu powoduja, Ze nie da si¢ latwo przelecieé miedzy dowolnymi dwiema planetami. Na szczescie mozolna
eksploracja kosmosu doprowadzila do stworzenia listy E dopuszczalunych bezposrednich przelotéw. Kazda
takg trase opisuje tréjka postaci (u,v,t), gdzie u i v to numery planet (mozna zalozyé, ze u < v) a t to czas
podrézy miedzy nimi (przelot z v do v trwa tyle samo co z v do u). Dodatkows nietypowa wlasnodcia ukladu
Algon jest to, ze niektére planety znajduja sie w okolicy osobliwoéci. Znajdujac sie przy takiej planecie
mozliwe jest zagiecie czasoprzestrzeni umozliwiajace przedostanie sie do dowolnej innej planety lezacej prazy
osobliwosci w czasie zerowym.

Nalezy napisaé program ktéry znajdzie najkrétszy czas podrézy z planety A do planety B, majac do dyspo-
zycji liste mozliwych bezposrednich przelotéw oraz liste planet znajdujacych sie kolo osobliwodci.

Wejscie
W pierwszym wierszu znajdujg sie kolejno: liczba planet IV, liczba tras F, liczba osobliwoscei S, planeta

startowa A i planeta docelowa B. Kolejne E wierszy zawiera parametry tras w postaci tréjek (u,v,t). Nastepne
S wierszy to numery planet z osobliwoéciami.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu standardowego wyjscia program powinien wypisaé¢ dlugoéé minimalnej drogi
z punktu A do B. Jezeli droga taka nie istnieje program powinien wypisaé stowo BRAK.

Przyklady

Dla danych wejsciowych:

8315
15
2 21
31
47
4 13
5 16
6 4
61

WHNOGHPEWWNDEF = O

Poprawng odpowiedzig jest liczba 13. Odwiedzamy po kolei planety 1, 3, 2, 4, 6 i konczymy na planecie 5 (z
planety 2 do 3 dostajemy sie przez zagiecie czasoprzestrzenti).



