Krotkie spacery ()
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 1.00 s

Krol Bitocji uwielbia krétkie spacery. W szczegoélnosci, najbardziej lubi spacery, ktére trwajg doktadnie 2
minuty. Z tego powodu kazat zbudowac sie¢ chodnikéw, po ktérych bedzie mégt odbywac swoje przechadzki.
Wyznaczyt N punktow w swoim ogrodzie. Potgczenie dowolnej pary punktow chodnikiem spowoduje, ze
bedzie w stanie przej$¢ miedzy tymi punktami w doktadnie minute.

Krol chciatby teraz potaczy¢ ze sobg pewne z tych punktéw chodnikiem tak, zeby z kazdego punktu mozna
byto przej$¢ chodnikami do dowolnego innego oraz zeby istniato doktadnie K mozliwosci wybrania koncow
scisle dwuminutowego spaceru. Spacer miedzy punktami u i v jest $ciSle dwuminutowy, jesli pomiedzy u oraz
v nie da sie przejs¢ w minute, ale w 2 minuty jest juz to mozliwe.

Przyktadowo, jezeli potaczymy ze sobg punkty 1i 2, 2i 3, to spacer miedzy 1 a 3 punktem bedzie Scisle
dwuminutowy, ale gdyby doda¢ chodnik miedzy punktami 1 i 3, to nie bytoby ani jednego $cisle dwuminutowego
spaceru.

Jako nadworny programista kréla Bitocji, zadanie utworzenia sieci chodnikow zostato powierzone Tobie.
Znajdz sie¢ chodnikdéw spetniajacg wymogi kréla lub stwierdz, ze nie jest to mozliwe. Jezeli istnieje wiele
mozliwosci utworzenia sieci chodnikéw, nalezy wypisa¢ dowolng z nich.

Wejscie
W pierwszym i jedynym wierszu wejScia znajdujg sie dwie liczby catkowite N oraz K, oznaczajgce liczbe
punktéw w ogrodzie oraz oczekiwang liczbe mozliwych do odbycia dwuminutowych spacerow.

Wyjscie
Jezeli nie istnieje sie¢ chodnikow spetniajgca zgdania kréla, nalezy wypisa¢ -1. W przeciwnym razie nalezy
wypisac jedng liczbe M oznaczajgcy liczbe chodnikow. W nastepnych M wierszach nalezy wypisa¢ opis

chodnikéw. Kazdy wiersz powinien sktadac sie z dwéch réznych liczb v oraz v (1 < u,v < N) oznaczajacych
chodnik miedzy punktami u oraz v. Zaden z chodnikéw nie powinien zostaé podany wiecej, niz raz.

Ograniczenia

1< N <1000,0<K < XD,

Podzadania
Podzadanie Warunki Punkty
1 K=0 20
2 K <N 20
3 Brak dodatkowych ograniczen. 60
Przyktad
Wejscie Wyijscie
53 5
23
13
5 4
3 4
12
Wejscie Wyijscie

5 8 -1



Zepsuty wyswietlacz )
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 2.00 s

W tym roku komitet gtéwny Bitockiej Olimpiady Informatycznej Junioréw postanowit ustawi¢ wielki wyswiet-
lacz, na ktérym pokazane zostang wyniki wszystkich zawodnikéw, rowniez Twoje. W trakcie zawodéw do poko-
nania bedzie N zadan wartych odpowiednio w1, ..., wy punktéw. Ponadto, kazde zadanie mozna rozwigzac
jedynie w petni poprawnie lub btednie, co skutkuje tym, ze za i-te zadanie mozesz otrzymac doktadnie 0 lub
doktadnie w; punktéw. Twoim wynikiem w zawodach jest suma zdobytych punktdw.

Zauwazytes, ze wysSwietlacz jest zepsuty — jezeli wynik danego zawodnika dzieli sie przez K, wyswietlacz
zawsze pokaze, ze dany zawodnik otrzymat 0 punktow! Chcesz tego unikngé za wszelkg ceng w swoim
przypadku (co pomyslg sobie koledzy, kiedy zobaczg 0 przy Twoim nazwisku?). Zastanawiasz sig, jaki jest
najwyzszy mozliwy do osiggniecia wynik, ktéry poprawnie wyswietli sie na wyswietlaczu?

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby naturalne N oraz K. W nastepnym wierszu znajduje
sie N liczb naturalnych wy, ..., wy.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia nalezy wypisac jedng liczbe oznaczajgca najwiekszy mozliwy wynik,
ktory poprawnie wyswietli sie na wyswietlaczu.

Ograniczenia
1< N<1000000,1 <K <10°1<w; <10°dai=1,...,N.

Podzadania
Kazde podzadanie odpowiada jednej grupie testowej spetniajgcej warunki podzadania.

Podzadanie Warunki Punkty
1 K=2 18
2 N <1000, suma w; nie przekracza 20 000. 33
3 Brak dodatkowych ograniczen. 49
Przyktad
Wejscie Wyjscie
3 10 45
10 156 20
Wejscie Wyjscie
25 0

15 25



Gra w skakanie (c)
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 1.00 s

Jasio lubi gra¢ w gre planszowg o nazwie Gra w skakanie. Plansza do gry sktada sie z N + 1 pél ponu-
merowanych od 0 do N. Ponadto w zestawie jest réwniez ko$¢ M-Scienna, z liczbami od 1 do M. Poczatkowo
pionek Jasia znajduje sie w polu o numerze 0. Celem gry jest dojscie do ostatniego, N-tego pola. W kazdej
rundzie Jasio rzuca koscig i przemieszcza sie w przdd o takg liczbe pdl, jaka wypadta w rzucie koscig. Jed-
nakze, niektdre pola sg zabronione i jezeli w jakimkolwiek momencie Jasio miatby stang¢ na takim polu, to
musi wroci€ sie na sam poczatek planszy.

Jasio zaczat zastanawiac sie, ile minimalnie rzutéw koscig musiatby wykonac, zeby bezpiecznie, bez zad-
nego cofniecia, dotrze¢ do N-tego pola? Jasio jest maty, zeby samemu odpowiedz na to pytanie, dlatego
poprosit Cie o pomoc. Napisz program, ktéry wyznaczy minimalng liczbe rzutéw koscig oraz jakie wartosci
musiatyby wypasc¢, aby Jasio dotart do konca planszy!

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite N oraz M oznaczajgce odpowiednio dtugosé
planszy oraz rozmiar kosci. W nastepnym wierszu znajduje sie cigg N + 1 znakéw . oraz X oznaczajgce

odpowiednio wolne i zablokowane pole. Pierwszy znak odpowiada polu zerowemu, a ostatni (N + 1-wszy) polu
N-temu.

Wyjscie

Jezeli nie istnieje cigg ruchow, ktéry pozwoli Jasiowi dotrze¢ do konca planszy, nalezy wypisa¢ -1. W prze-
ciwnym wypadku, nalezy wypisa¢ dwa wiersze. W pierwszym wierszu wyjscia nalezy wypisac jedng liczbe
catkowitg, oznaczajgcg minimalng liczbe rzutéw potrzebng do wykonania, aby doj$¢ do ostatniego pola plan-
szy. W nastepnym wierszu nalezy wypisa¢ najmniejsza leksykograficznie seri¢ rzutéw, ktéra osiggnetaby
ten cel. Mowimy, ze k-elementowy ciag a4, ..., a; jest mniejszy leksykograficznie od ciggu b1, ..., b, gdy
a; =by,...,a; =0b;0raz a;y; < b;11 dlapewnego 1 <1 < k.

Ograniczenia
1< N <1000000,1 <M < N. Mozesz zatozy¢, ze pola o numerach 0 i IV sg zawsze wolne.

Podzadania
Twoj program otrzyma 50% punktow za dany test, jezeli pierwszy wiersz wyjscia bedzie poprawny.

Podzadanie Warunki Punkty

1 N <2000 15
2 M <20 15
3 Liczba pdl wolnych . nie przekracza 1 000. 20
4 Brak dodatkowych ograniczen. 50

Przyktad

Wejscie Wyjscie

5 2 3

X. . X. 212

Wejscie Wyjscie

5 2 3

...... 122



Wejscie Wyjscie
5 2 -1
. XXXX.
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