Jutge.org

The Virtual Learning Environment for Computer Programming

El origen del ajedrez P65001_es

Segtn la leyenda que le cont6é Beremiz al califa de Bagdad, el ajedrez se debe a un joven
brahmadn, el cual lo invent6 para distraer y alegrar a un rey. Como premio, el rey concedié
un deseo al brahman, el cual “solamente” pidié un grano de trigo por la primera casilla
del tablero, dos granos por la segunda casilla, cuatro por la tercera, ocho por la cuarta, ...,
y asi sucesivamente hasta la casilla namero 64. El rey se ri6 al oir el deseo, y lo concedi6
inmediatamente. Después consult6 cudnto trigo era con sus sabios matematicos, los cuales
llegaron a la conclusién de que era més del que podria producir la India entera en mds de
un siglo. El final de la leyenda cuenta que el brahmaén liber6 al rey de su promesa imposible
de cumplir, y éste a cambio le nombr6 su primer ministro.

Entrada

La entrada consiste en diversos casos, cada uno con el nimero de casillas ¢ de un juego, y
un niimero deseado de granos de trigo g. Se cumple2 < ¢ <10y 1 < g <26 — 1.

Salida

Para cada caso, escribid una linea con la minima x entera estrictamente positiva tal que si
el brahmén pide 1 grano por la primera casilla, x granos por la segunda, x2 granos por la
tercera, x> granos por la cuarta, etcétera, la suma total serd por lo menos de ¢ granos.

Observacion

Se puede resolver este problema usando el tipo unsigned long long, si se vigilan los
posibles desbordamientos antes de que se produzcan.

Ejemplo de entrada Ejemplo de salida

4 15

4 16

1000 1

2 1000

64 18446744073709551615

42 18446744073709551615

41 18446744073709551615

2 18446744073709551615
1000000000 18446744073709551615
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