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Liczbe nazywamy potegowa, gdy moze by¢ przedstawiona jako potega a®, w ktérej podstawa oraz wyktadnik sg liczbami
naturalnymi wiekszymi lub réwnymi 2.

Przyktadowo: liczby 4 = 22, 64 = 26 = 43 = 82, 27 = 32 lub 8 = 23 s3 potegowe, za$ liczby 10, 1, 3 oraz 13 nie sa
potegowe.

Bajtek ma liczbe naturalng A, ale chciatby miec liczbe potegowa. W tym celu moze p6js¢ do Bajtosi, ktéra za optata
X bajtalarow moze pomnozy¢ jego liczbe przez X. Moze tez p6js¢ do Bajtyny, ktéra za optaty Y bajtalaréw moze podzieli¢
jego liczbe przez Y, jednak tylko wtedy, gdy liczba Bajtka jest podzielna przez Y.

Zwro¢ uwage, ze to Bajtek wybiera czy i ile razy chce skorzystac z ustug dziewczat i to on wybiera jaka liczbe potegowa
chce osiagnac¢ oraz wartosci parametrow X oraz Y. Ogranicza go tylko to, ze liczby X i Y musza by¢ naturalne, poniewaz
nie ma mniejszych nominatéw niz jeden bajtalar.

Bajtek jest oszczedny, wiec chce wydac jak najmniej bajtalaréw. Pomdz mu i wyznacz ile najmniej musi zaptaci¢
dziewczetom, zeby zrealizowa¢ swéj cel przeksztatcenia liczby A w liczbe potegowa.

Wejscie
W pierwszym i jedynym wierszu wejécia znajduje sie jedna liczba naturalna A (1 < A < 10'2).
Wyjscie
Na wyjscie nalezy wypisa¢ jedng nieujemng liczbe catkowita — minimalny koszt zamiany liczby A na pewnga liczbe
potegowa.
Ocenianie

Mozesz rozwigza¢ zadanie w kilku prostszych wariantach — niektdre grupy testéw spetniaja pewne dodatkowe ograniczenia.
Ponizsza tabela pokazuje, ile punktéw otrzyma Twdj program, jesli przejdzie testy z takim ograniczeniem.

Dodatkowe ograniczenia Liczba punktéw
istnieje optymalne rozwiagzanie, w ktérym Bajtek korzysta doktadnie raz z ustug Bajtosi lub Bajtyny 30
A <1000 oraz istnieje optymalne rozwiazanie, w ktérym docelowa liczba potegowa nie przekracza 1 000 40
A < 1000000 60
Przyktady
Wejscie dla testu pproa: Wyjscie dla testu pproOa:
10 7

Wyjasénienie do przyktadu: Mozliwe jest na przyktad zaptaci¢ Bajtynie 2 bajtalary, zeby podzielita liczbe przez 2, a nastepnie
Bajtosi 5 bajtalaréw, zeby pomnozyta liczbe przez 5. Otrzymamy wtedy liczbe 25 = 52, ktdra jest potegowa.
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Wejscie dla testu pprOb: Wyjscie dla testu pprOb:
1 4

Wyjasnienie do przyktadu: Liczba 1 nie jest liczba potegowa. Zeby otrzymaé z niej liczbe potegowa, mozna przemnozy¢
ja przez 4, ptacac Bajtosi 4 bajtalary. Otrzymana liczba 4 = 22 jest potegowa.

Wejscie dla testu pproOc: Wyjscie dla testu pprOc:
750 5

Wyijasnienie do przyktadu: Mozna na przyktad: w pierwszym kroku zaptaci¢ Bajtynie 2 bajtalary, by podzielita liczbe przez
2. A w drugim kroku zapfaci¢ (tez Bajtynie) 3 bajtalary, by podzielita liczbe przez 3. Otrzymana liczba 125 = 53 jest liczba
potegowa.

Wejscie dla testu pprod: Wyjscie dla testu pprod:

420175 7
Wejscie dla testu pprOe: Wyjscie dla testu pproe:

1000000000000 0
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