Zadanie 1.2. (0-4)
Napisz algorytm (w pseudokodzie lub w wybranym jezyku programowania), ktéry dla danych

liczb catkowitych k, x i y obliczy numer rundy w turnieju dla 2% druzyn, w ktérej mogag sie spotkaé
druzyny xivy.

Uwaga: W zapisie algorytmu mozesz korzystac¢ wytgcznie z instrukcji sterujgcych, operatoréw
arytmetycznych (w tym dzielenia catkowitego i dzielenia z resztg), operatoréw logicznych,
poréwnan i instrukcji przypisywania lub samodzielnie napisanych funkcji i procedur.
Zabronione jest uzywanie funkcji wbudowanych, dostepnych w jezykach programowania,
a zwtaszcza funkcji podnoszgcej do potegi.

Specyfikacja algorytmu
Dane

k — dodatnia liczba catkowita, liczba rund w turnieju

X, Y — dwie rézne liczby catkowite z przedziatu [0, 2X — 1], numery druzyn
Wynik

runda — nr rundy, w ktérej mogg sie spotka¢ druzyny x iy

Algorytm:

Nr zadania 2.1. 2.2.

Wypetnia Maks. liczba pkt. 2 4
egzaminator

Uzyskana liczba pkt.




