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UPPGIFT 1 — KANINER

Kaniner dr bra pa att foroka sig. T den hir uppgiften tinker vi oss att det finns obegrinsat med hannar
och att inga kaniner dor. Vi ska forsoka simulera hur manga kaninhonor det finns efter varje manad om
det vid tiden 0 finns en enda nyfodd kaninhona. Vi antar att det tar x manader innan varje kaninhona dr
koénsmogen och att hon fran och med denna alder (x manader) varje manad foder en kull innehéllande
y kaninungar av honkon.

Indata: Programmet ska fraga efter honornas konsmognadsalder x,1 < x < 5, samt antal honor per
kully,1 <y <5.

Utdata: Programmet ska skriva en rad for varje manad under totalt 10 manader

Exempel:

Konsmognadsalder ? 2

Honor per kull ?1
Efter 1 m: 1
Efter 2 m: 2
Efter 3 m: 3
Efter 4 m: 5
Efter 5 m: 8
Efter 6 m: 13
Efter 7 m: 21
Efter 8 m: 34
Efter 9 m: 55
Efter 10 m: 89

Forklaring: Fran borjan finns 1 nyfodd hona, lat oss kalla henne Lisa. Efter 1 manad ér Lisa fortfarande
ensam. Efter 2 manader har Lisa fatt en kull. Efter 3 manader finns 3 honor eftersom Lisa fatt ytterligare
en kull. Efter 4 manader finns 5 honor eftersom bade Lisa och hennes forsta unge har fatt varsin kull
med en hona i varje.
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UPPGIFT 2 — SIFFERTRIANGELN

FIGUR 1.

De tio siffrorna 0...9 har i figur 1 ordnats i en triangel. Summan av de fyra talen utefter var och en av
triangelns tre sidor dr alla 17. Talet 6, i mitten, deltar inte i nigon av summorna.

Skriv ett program, som for en given centrumsiffra, beriknar antalet sitt pa vilket man kan ordna talen
i triangeln, sa att summorna av talen utefter sidorna alla blir lika.

Indata: Programmet fragar efter den siffra, som ska vara placerad i triangelns centrum.
Utdata: Antalet mojligheter att placera de 6vriga 9 siffrorna sa att de tre summorna blir lika.

Exempel:

Centrumsiffra ? 6
Det finns 720 mdjligheter

Forklaring: Hir riknar vi alla arrangemang som olika, dven om det finns speglingar eller rotationer
som paminner om varandra.
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UPPGIFT 3 — TELEFONNUMMER
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FIGUR 2. Sa hér dr siffrorna placerade pa Lars telefon

Lars ska byta telefonnummer. Telefonbolaget har givit honom en obruten foljd av lediga telefonnummer
att vilja mellan, men han behover hjilp av dig. Lars tycker nimligen inte om nir telefonen ringer sa
han vill ha det nummer som kriver den lingsta forflyttningen av fingret pa en knapptelefon, i hopp
om att detta ska avskricka folk fran att ringa. Om det finns flera nummer som ger den lingsta strickan
vill han ha det nummer som har flest olika siffror, eftersom det da 4r storre chans att folk glommer bort
numret.

Knapparnas placering visas i figur 2. For att berikna den fingerforflyttning som krivs for att sla ett
nummer startar vi med fingret pa forsta siffran i numret. For att komma till nista siffra flyttar vi fingret
sa fa steg som mojligt, dir varje steg kan vara en knapp wuppdt, en knapp nerdt, en knapp dt hoger
eller en knapp dt vdnster. Den totala forflyttningen for ett n-siffrigt telefonnummer 4r en summa av
n — 1 sadana minimala forflyttningar. Exempelvis kriver numret 722019 totalt 3+0+4+1+2+4 =10
steg.

Indata: Programmet ska fraga efter ett start- och ett slutnummer. Dessa och alla mellanliggande num-
mer dr de lediga numren. Du kan rikna med att start- och slutnumret har samma antal siffror och att
inget av dem borjar med 0. Antalet siffror kan variera mellan 2 (i Algtréisk) och 7 (i Stockholm).

Utdata: Programmet ska skriva det telefonnummer som kriver flest forflyttningssteg. Om flera olika
nummer ger detta maximala antal steg, ska du vilja det som innehdller det storsta antalet olika siffror.
Om det finns flera nummer med bade maximalt antal steg och maximalt antal olika siffror kan du skriva
vilket som helst av dem.

Exempel:

Startnummer ? 462
Slutnummer ? 466
Basta telefonnumret; 462

Forklaring: Bade 462 och 464 kriver 4 steg men 462 innehaller tre olika siffror medan 464 bara
innehaller tva. De andra numren kriver 3 steg (463 och 465) respektive 2 steg (466) och ir silunda
samre.
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UPPGIFT 4 — SPEL MED BRICKOR

FIGUR 3.

Figur 3 ska forestilla tva hogar av brickor. I den ena finns 7 och i den andra 5. Tva spelare turas om
att gora drag, dir det, for att vinna giller att ta bort den eller de sista brickorna.

I varje drag kan spelaren vid draget, antingen

e ta bort sd mdnga brickor han vill fran en hdg. Spelaren viljer vilken.

e cller ta bort sa manga brickor han vill fran bdada bégarna, men da lika mdnga fran varje

Skriv ett program som avgodr om en given stillning dr en wvinst- eller forluststilining for den spelare
som ska borja, under forutsittning att bada spelarna spelar optimalt.

Input: Antalet brickor 1y och n; i de bada hogarna 1 < nj,n, < 10.

Utdata: Texten VINST om inmatad stillning ir en vinststillning eller texten FORLUST om det ir fraga
om en forluststillning for spelaren som ska borja.

Exempel:

Antal brickor i den ena hdgen ?7
Antal brickor i den andra hégen ? 5
VINST

Forklaring: Spelet som presenterats ovan kan inte sluta oavgjort. Detta betyder att varje stillning dr en
vinst- eller forluststdllning for spelaren vid draget. Den som har en vinststdllning kan aldrig bli tvingad
till ett drag, som leder till en forluststéilining for denne, pa samma sitt, som att den spelare som har en
forluststélining, inte kan finna nagot drag som leder till en vinststéilining for denne.
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UPPGIFT 5 — GIN RUMMY

FIGUR 4.

Gin Rummy dr ett kortspel for tva spelare, dir en vanlig kortlek anvinds. Varje spelare far 10 kort i
given och malet dr att kombinera dessa kort i bilder.

Innan vi gar vidare i texten definierar vi kortens beteckningar. Varje kort beskrivs med tva tecken. Det
forsta betecknar fdrg och det andra valdr. 1 tredje raden ges kortens belastningsuvdirde.

Spader | Hjirter | Ruter | Klover [ Ass |2 [3[4(5[6|7[8]9]10 | Knekt | Dam | Kung
S H D C E |2(3|4|5/6|7|8|9|T J Q K
1 (234567 |8]9]10| 10 10 10

En bild dr nagot av foljande tva alternativ:

e 3 eller 4 kort av samma valor. Till exempel tre kungar, HK SK DKeller fyra femmor S5 C5
D5 HS5

o 3 eller fler kort i sekvens i samma firg. Till exempel C3 C4 C5 D8 D9 DT DJeller CE C2
C3 C4 Ch Asset ir det ligsta kortet i en sekvens och Kungen det hogsta. Man kan inte ga
"runt hornet”, HD HK HEir dirfor ingen giltig sekvens.

Spelaren vid tur tar upp ett kort fran talongen och har just da 11 kort pa handen. Genom att kombinera
10 av dessa kort i bilder pa ett sa fordelaktigt sitt som mojligt och kasta ett valfritt kort pa hogen forsoker
spelaren minimera handens sammanlagda belastningsvirde — de sammanlagda belastningsvirdena hos
de kort, som inte ingar i bilder och som inte heller 4r det kastade kortet.

Skriv ett program som tar emot uppgift om handens 11 kort och som kombinerar dem pa ett sitt som
minimerar det sammanlagda belastningsvirdet.

Indata: Handens utseende i form av 11 stringar, en for varje kort. Stringarna bestar av tva tecken
enligt reglerna ovan.

Utdata: Det minsta sammanlagda belastningsvirdet, som kan astadkommas for inmatad hand.
Exempel: for handen i figur 4, S4 S8 D5 S6 H7 D3 D4 D7 C4 S7 D6

Kort 1?7 S4

Kort 2 ? S8

Kort 11 ? D6

Belastningsvardet 3

Forklaring: Genom att kasta H7 och kombinera bilderna S4 D4 C4, S6 S7 S8 och D5 D6 D7blir
endast D3 over vilket ger belastningsvirdet 3.
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UPPGIFT 6 — TANDSTICKSFIGURER
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FIGUR 5. Rad 1: En godkdnd tdndsticksfigur med 6 stickor. Rad 2: A och B anses identiska
i detta problem. Rad 3: C och D dr ddremot inte identiska. Rad 4: E dr grenad och ddrfor ej
godkdind. F vidror sig sjdlv och dr ddérfor beller inte godkdnd

Om man lidgger ett antal tindstickor efter varandra som pa bilden ovan uppstar ormliknande figurer.
I den hir uppgiften ska du svara pa hur manga olika figurer du kan konstruera med ett givet antal
tandstickor.

Endast rita vinklar far forekomma och figuren far inte vara grenad eller vidréora sig sjilv.

e Om det gar att rotera en figur sa att den blir identisk med en annan anses dessa tva figurer
vara samma, och ska dirfor bara riknas en gang (se A och B i figuren).

e Om man maste spegelvinda den ena figuren for att den ska bli identisk med den andra dr
figurerna ddremot olika (se C och D i figuren).

Indata: Programmet ska fraga efter antal tindstickor n, dir 1 <m <15

Utdata: Programmet ska skriva ut hur manga olika figurer som kan konstrueras med n tindstickor.
Detta tal dr alltid mindre 4n en miljon.

Exempel:

Antal tandstickor ? 3
Madjliga figurer ? 6
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