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Priklady 1. kola zimnej ¢asti

Chlapci nasi zlati boli,
ved to nie st ziadni voli.!
Preto, deti, snazte sa,
ucte sa a mnozte sa.
Podstatné st vedomosti,
nemyslite na blbosti

a namiesto hresenia
dajte sa do riesenia!

1. O Kingu 15 bodov

Poznate hru Kingo? Nie? Nuz, vyzera nasledovne: Kazdy hrac si na svojom hracom plane
vyznadi k ¢isel. Potom sa vyzrebuje niekolko (aspoii k) ¢isel. Za vyherné ¢isla sa prehlasi k
najvicsich spomedzi vyzrebovanych ¢isel. Vyhrava ten, kto z nich uhédol najviac. Hra sa
vzdy v klube a ¢isla sa hovoria iba pri zrebovani, potom ich uz nikdy nezopakuja.

Aj Tomasko si raz kupil tiket s hracim planom, lebo sa mu prisnilo, Ze urcite nie¢o vyhra.
V den zrebovania vSak ochorel a musel zostat doma. Tak som sa rozhodla, ze sa prejdem do
klubu Kingo a budem sledovat ¢isla, ktoré zrebuju.

Co sa vsak nestalo, zabudla som si doma tagku, v ktorej bol aj tiket, aj vSetky moje
peré a papiere. A Zrebovanie uz zac¢ina! Cisla si ale nemam kam zapisat, este k tomu som uz
stard, takze moja pamit uz tiez nie je to, ¢o byvala. Viem si zapamitat iba 47k ¢isel.
Uloha: Na vstupe je ¢islo n — pocet ¢isel, ktoré sa budu zZrebovat, a ¢islo k. Nasleduje n ¢isel,
ktoré mozete nacitat iba raz. Vasou tlohou je vypisat k najvicsich spomedzi nacitanych ¢isel.
Pamif pouzitd vasim programom musi byt linearna od k. Samozrejme, n moze byt ovela,
ovela vicsie ako k.

Ak sa vam uloha zda lahkd, poriadne porozmyslajte, ¢i je vasSe rieSenie naozaj najefek-
tivnejsie mozné.

Priklad:
Vstup: Vystup:
k=6,n=18 89 71 94 93 65 63

2 51 6 33 65 89 54 32 52

63 10 12 50 94 3 14 93 71

Poznamka. Ako nepovinni domadcu tlohu si skiste rozmysliet, ktorych k ¢isel by ste pri
tejto hre na svojom hracom plane zaskrtli vy a preco. (Predpokladajte, ze viete, kolko ¢isel
a z akej mnoziny sa zrebuje.)

2. O sifrochtivych KSPakoch 12 bodov

Ako uz iste vSetci viete, KSPaci st taki zvlastni Tudia, ktori radi chodia po vsSelijakych
hrach, kde sa lastia Sifry, celt noc sa behd po lese a robi sa kopu inych (pre obyc¢ajnych Tudi

1Basnik hovori o nasej reprezentécii na Medzinarodnej olympiade v informatike 2005.
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nepochopitelnych) aktivit. V ramci Setrenia cestovnych nédkladov sa rozhodli, Ze sa prepravia
autom. Ale pri ceste autom treba vyhladat cestu a napokon si aj ten benzin zaplatit.
Kedze KSPaci st zdatni programéatori, nebol pre nich problém napisat pogram, ktory
im nagiel t tplne najsamlepsiu cestu. Co ale ¢ert nechcel, na nie¢o predsa len zabudli:
Kde budu tankovat? A kedZe uz nemaji vela ¢asu nazvys (aj pripravy na hru stoja nejaky
¢as), rozhodli sa obratif sa na vés. Nasfastie stihli zistit zoznam benzinok na trase, ¢ize to
nebudete mat az také tazké. Staci zistit, kde tankovat tak, aby minuli ¢o najmenej penazi.

Uloha: Na vstupe st celé kladné ¢isla N, D, C a K. N oznacuje pocCet benzinok na trase,
D oznacuje vzdialenost cielového miesta a C' je cena benzinu na benzinke pri Matfyze, kde
KSPéaci svoj vylet zaéinaju. Potom nasleduje prave N dvojic celych ¢isel, ktoré popisuju
jednotlivé ¢erpacie stanice. Prvé ¢islo oznacuje vzdialenost ¢erpacej stanice od zaciatku cesty
a druhé cenu jedného pohériku benzinu.? Dalej je na vstupe ¢islo K, ktoré oznacuje kapacitu
benzinovej nadrze v poharikoch. Auto Zerie 1 pohéarik benzinu na 1 kilometer cesty. Na
zaclatku je nadrz prazdna. Vasou tlohou je zistit, kolko bude staf najlacnejsia cesta. V cieli
uz moéze byt nadrz znova prézdna.

Priklad:

Vstup: Vystup:

7474 10 100 8868

90 5 (Na zaciatku kiapime 90 poharikov benzinu. V

95 10 prvej stanici kiipime 100 pohérikov, v dalSej

190 20 4 pohéariky. V nasledujtcej stanici ni¢ netan-

194 2 kujeme, lebo je tam draho. Ale v tej dalSej

247 10 kupime hned 100 pohérikov. V nasledujtcej

347 47 kupime 53 pohéarikov. V dalsej uz kiipime plna

400 74 nadrz, takze v poslednej kipime len 27 poha-
rikov benzinu.)

3. Obrovska sachovnica 15 bodov

V dalekom Sachovom kralovstve maji velmi radi Sach. Dokonca na niektorych miestach st
obrovské Sachovnice, na ktorych obyvatelia kralovstva (jazdci, strelci, pesiaci, atd.) kazdy
vikend usporadavaja turnaje medzi mestami.

Tento vikend vSak vsSetci po prichode na Sachovnicu zistili, Ze st tam nebezpec¢né prisery.
Skoro vsetci zutekali kade Tahsie, zostali iba Styria jazdci. Kazdy jazdec vie, Ze sim by boj
s priSerou prehral, preto sa chct vSetci Styria stretnit. A to na takom mieste, aby dokopy
presli ¢o najmenej. Problémom st vSak priSery. Ak totiz nejaky jazdec stipi na policko s
priserou, ta sa zobudi a zareve tak hrozne, ze v tom okamihu sa zobudia aj vSetky ostatné
prisery. Jazdec, ktory zobudil priSery, este stihne utiect (kym priSera reve), no neskor uz
nikto nemdze stupit na policko s priserou. Jazdec sa pohybuje ako v Sachu, teda pri kazdom
skoku sa jedna jeho stradnica zmeni o 2 a druhé o 1.

Uloha: Na vstupe st najprv &sla V, S — vyska a Sirka Sachovnice. Nasleduje osem &sel,
ktoré udavaju stiradnice styroch jazdcov. Nakoniec je na vstupe ¢islo N a za nim N stradnic
priser. Vasou tlohou je vypisat najmensi pocet tahov potrebny na to, aby sa jazdci stretli.
Ak sa nemédzu stretnif, vypiste o tom spravu.

2Poharik benzinu, to je taka nasa vhodne zvolena jednotka. Pochopite o dve vety neskor.

http://www.ksp.sk/ksp 2



Priklad:

Vstup: Vystup:

V=558=5 6

11155144 (Stretnaf sa moézu napr. na policku (1,1). Prvy
N=1 jazdec sa nemusi vobec pohniit. Druhy pojde
23 (1,5) — (2,3) — (1,1), treti (5,1) — (3,2) —

(1,1), stvrty (4,4) — (3,2) — (1,1). PriSeru
zobudil druhy jazdec.

4. O poriadnych a vynimocénych kockach 15 bodov

Na tie ryby sa pamétam, ako by to bolo len vcera. Vlastne nie, nepamitam. No ni¢, poviem
vam o kockdch. A nie o hocijakych, ale Sesfstennych. A to eSte nie je vsetko, pretoze tie
kocky maja osem vrcholov! Také kocky sa uz dnes nevidia. Dnes vyrobcovia kociek pridaju
vrchol tam, hranu sem a to uz potom vobec nie je poriadna kocka.

No ale vratme sa spif k tym poriadnym kockédm. Okrem toho, Ze tieto kocky boli po-
riadne, boli vynimoc¢né este aj tym, Ze mali na kazdej stene napisané jedno pismeno. No a
tieto poriadne a vynimo¢né kocky patrili malému usoplenému princovi z kralovstva Trojhr-
bej Mlaky. Tento princ mal sklony ku krutosti a tyranizoval ostatné deti tym, ze im daval
hrozostrasné tlohy. Najstrasidelnejsie na tych tilohach nebolo to, ze by boli tazké, ale skor to,
ze ak ste ich do vecera nevyriesili, tak vam princ dal odsekniit nohu, pripadne int konc¢atinu,
ktora bola zrovna po ruke.

No a prave dnes rano dal princ jednu takt tlohu mne. Povedal mi dlhoc¢izné meno svojho
pradeda, dal mi svoje poriadne a vynimoc¢né kocky a chce odo mna vediet, ¢i sa to meno da
z kociek poskladat. A vecer sa uz blizi. . .

Uloha: Na prvom riadku je slovo — retazec pismen malej anglickej abecedy; jeho dizku ozna-
¢ime [. Na druhom riadku je ¢islo n — pocet kociek. Nasleduje n riadkov, kazdy z nich
obsahuje 6 pismen malej anglickej abecedy — pismena na kocke.

Vasou tlohou je povedat, ¢i sa d& z kociek poskladat zadané slovo. (Poskladat slovo
znamend vybrat niekolko kociek, vhodne ich pootacat a ulozit do radu tak, aby sme si zelané
slovo prec¢itali na ich prednych stendch.) Ak sa to da, vypiSte text ,Da sa“, v opacnom
pripade vypiste text ,Neda sa“.

3 http://www.ksp.sk/ksp



Priklad:

Vstup: Vystup:

bar Neda sa

4 (Kazdé pismeno mame, aleb a a sii na tej istej
abcdef kocke.)

defthd

cdefgc

IyVwWzz

Vstup: Vystup:

vega Da sa

4 (Kocky ulozime v poradi 4-2-3-1 a vhodne oto-
abcdef ¢ime.)

defthd

cdefgc

IyVwWzz

5. Optimalna sada minci 15 bodov

Pri plateni v obchode existuji rézne sposoby ako zaplatif danti sumu. Napriklad ak méme
mince s hodnotami 1, 2, 5, 10, 20 a 50, vieme zaplatit sumu 118 nasledovne:

e dame 50 +50+10+5+1+1+1

e alebo dame 50 + 20 + 20 4+ 20 4 10 a predava¢ ndm vyda 1 + 1

e alebo dame 50 + 50 4 20 a predava¢ nam vyda 2

e atd.

Posledny z uvedenych sposobov je najlepsi, lebo je najjednoduchsi — najmensi pocet
minci pri nom zmeni vlastnika. PouZitim tohto kritéria budeme vediet jednoducho porovnat
rozne sady minci, a to nasledovne:

Majme sadu minci. Zoberieme si vSetky sumy od 1 do nejakej hodnoty N. Pre kazdu z
nich spo¢itame najmensi poc¢et minci, ktoré musia pri jej plateni zmenit vlastnika. (Predpo-
kladajte, Ze obaja platiaci maju vzdy dostatoéni zasobu minci kazdého typu.)

Optiméalnost sady minci bude priemer tychto pocétov, ¢im je mensi, tym lepsie. Ak sa
niektora suma ned4 zaplatif, sada minci je nekonecne zla.

Uloha: Vasou tlohou bude pre dané N a dany pocet réznych hodnot minci K navrhniat ¢o
najlepsiu sadu minci. Samozrejme nam poslite aj program, ktorym ste tie sady nasli, ale
najviac nas zaujimaju konkrétne vystupy.

Hodnoty minci musia byt celé ¢isla od 1 do N.

Zaujimaju nas riesenia pre tieto vstupy:

e N =100, K =2

e N=50, K=4

e N =1000, K =12

e N =10000, K =15

Priklad:

Vstup: Vystup:

N =100 124 34 39 46 50
K=6

(Toto nie je optimalna sada minci, ale je pomerne dobra. Schvalne, skiste najst sumu,
na ktort potrebujete viac ako 3 mince!)
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