Wybor zadan
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 1.00 s

Kenarf i Kenaj przygotowali N zadan na tegoroczne warsztaty przygotowujgce do Il etapu Bitockiej
Olimpiady Informatycznej Junioréw. Kazdemu z zadan przyporzgdkowali jako trudnosci liczby catkowite
ti1,...,ty. Jednakze, okazato sie, ze przygotowali o K za duzo zadan, zatem z niektorych z nich chcieliby
zrezygnowa¢. Chcieliby wybraé K zadan, ktorych sie pozbeda, w taki sposéb, zeby réznica miedzy
najtrudniejszym, a najtatwiejszym zadaniem, ktére zostang, byta najmniejsza mozliwa.

Obaj panowie sg bardzo zarobieni przygotowywaniem paczek, dlatego poprosili Ciebie, zebys pomaogt im
wybrac zadania.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite N oraz K oznaczajgce odpowiednio liczbe

zadan oraz liczbe zadan, z ktérych nalezy zrezygnowac¢. W nastepnym wierszu nastepuje ciag N liczb catkow-
itych t1,...,ty, gdzie t; oznacza trudnosc¢ i-tego zadania.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia nalezy wypisac jedng liczbe, oznaczajgca najmniejszg mozliwg réznice
miedzy najtrudniejszym a najprostszym zadaniem, po zrezygnowaniu z pewnych K zadan.

Ograniczenia
1< N <1000000,0<K <N,1<t;<10°

Podzadania
Podzadanie Warunki Punkty
1 N < 20. 22
2 N < 2000. 19
3 t; =1lubt; = 2 dlawszystkich:=1,..., N. 24
4 Brak dodatkowych ograniczen. 35
Przyktad
Wejscie Wyjscie
71 7
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Zepsuty wyswietlacz kontratakuje @)
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 1.00 s

Wielki wysSwietlacz, przygotowany przez komitet gtéwny Bitockiej Olimpiady Informatycznej Junioréw (ten
sam, co w zadaniu Zepsuty wyswietlacz), jest bardziej wadliwy, niz poczatkowo przypuszczano. Nie dos¢, ze
Zle prezentuje wyniki podzielne przez pewna liczbe, to w dodatku resetowanie go jest niesamowitg udrekg! Za
kazdym razem, aby zmienic to, co w danym momencie sie wyswietla, nalezy najpierw wyczysci¢ catg matryce,
a dopiero pdzniej rysowac to, co powinno by¢ w tym momencie wyswietlane.

Wyswietlacz sktada sie z matrycy N x N pikseli. Kazdy piksel moze przybraé¢ dwa kolory, biaty (oznaczony
znakiem kropki .) lub czarny (oznaczone znakiem krzyzyka #). Resetowanie wysSwietlacza polega na zmianie
wszystkich pikseli tak, zeby byly czarne. Jednakze, nie da sie tego osiaggng¢ w bezposredni sposéb. Jedyna
mozliwosé, zeby zmieni€ to, jak aktualnie Swiecg sie piksele, jest wybranie pewnego wiersza pikseli oraz
pewnej kolumny, a nastepnie przerysowanie tego wiersza w danej kolumnie. Rozwazmy ponizszy przykfad
wys$wietlacza rozmiaru 3 x 3:

2
#.#
#..

W tej sytuacji, gdybysmy wybrali trzeci wiersz, po czym przerysowali go w kolumnie pierwszej, wyswietlacz
zmienitby swoj stan do ponizszego:
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Gdyby teraz wybra¢ pierwszy wiersz, a nastepnie przerysowaé¢ go w kazdej z kolumn, otrzymalibySmy
wyswietlacz caty ustawiony na czarno:
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Okazuije sie, ze za czyszczenie wyswietlacza (30 razy w kazdej sekundzie!) odpowiedzialny jest krasnal
Bitek, ukryty pod podifoga sali zawoddéw (podobnie, jak krasnale sterujgce Swiattami drogowymi, ktére, jak
kazdy wie, sa ukryte pod jezdnig). Krasnal Bitek ledwo daje rade i bardzo przydatby mu sie program, ktory
pomoze mu w czyszczeniu wyswietlacza. Poméz mu i napisz program, ktory policzy, ile razy Bitek musi
wykonac operacje przerysowania, zeby zmieni¢ kolor wszystkich pikseli na czarny.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita N oznaczajgca wymiary wyswietlacza. W

nastepnych N wierszach nastepuje opis poczgtkowego stanu wyswietlacza, i-ty wiersz sklada sie z N znakéw
kropki . lub krzyzyka #, j-ty znak opisuje stan j-tego piksela w i-tym wierszu.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia nalezy wypisac jedng liczbe catkowitg, oznaczajacg minimalng liczbe

operaciji, ktdéra wystarczy, aby wszystkie piksele miaty czarny kolor, lub -1, jezeli nie jest to mozliwe.

Ograniczenia
1 < N <1000.

Podzadania



Podzadanie Warunki

1 W kazdej kolumnie jest co najmniej jeden czarny piksel.
W kazdym wierszu jest co najwyzej jeden biaty piksel.

Brak dodatkowych ograniczen.

2
3 N < 50.
4
Przyktad
Wejscie Wyjscie
3 4
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Hory Portier i Kanciapa Tajemnic (c)
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 1.00 s

Dawno, dawno temu, za 111 gérami i 111 lasami, w XIV liceum og6lnomagicznym odbywaty sie warsztaty
przygotowujace do Il etapu Bajtockiej Olimpiady Bitéw i Charéw. Na strazy szkoty stat Hory Portier, chronigcy
ucznidow przed nadchodzgcymi potworami. Do walki z potworami wykorzystuje wyroby magiczne, oferowane
mu przez Serwerusa Skype’a.

Hory Portier potrafi zaglgda¢ w przyszto$¢ (dzieki lekcjom z nikim innym jak jedynym Wrézbitg Maciejem),
zatem ma dostepny cigg zdarzen, ktére zajdg w przysziosci. Zdarzenia utozone sa chronologicznie od 1 do
N-tego. Kazde ze zdarzen jest jednego z dwoch typow:

» Do szkoty podchodzi potwér rodzaju p,
» Serwerus Skype oferuje Horemu Portierowi miksture rodzaju p, ktérg Hory Portier moze przyjac lub nie.

Hory Portier doskonale zdaje sobie sprawe, ze do walki z potworem rodzaju p wystarczy mu doktadnie jedna
mikstura tego samego rodzaju, ktdrg zuzywa w trakcie walki. Z drugiej strony, wszystkie mikstury przechowuje
w swojej Kanciapie Tajemnic, ktorej to pojemnos¢ jest ograniczona. Nie chciatby zatem przechowywaé mik-
stur, ktére mogtyby okazac¢ sie nieprzydatne. Innymi stowy, zatézmy, ze w momencie, w ktérym Hory Portier
przechowuje w swojej Kanciapie najwiecej mikstur, jest ich doktadnie K. Hory Portier chciatby, zeby wéréd
wszystkich mozliwych strategii przyjmowania mikstur wybrac¢ takg, ze K jest mozliwe najmniejsze.

Hory Portier potrafi czarowac, ale nie programowac, zatem poprosit Cie o pomoc! Majac liste przysztych
wydarzen oblicz, jaki jest minimalny rozmiar Kanciapy Tajemnic, aby Hory Portier zawsze miat dostepng mik-
sture przed walka z potworem oraz ktére z mikstur powinien przyja¢ od Serwerusa Skype’a.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita N oznaczajaca liczbe przysztych wydarzen.
W nastepnych N wierszach nastepuje opis kolejnych zdarzen, i-te zdarzenie opisane jest przez jeden znak
oraz jedng liczbe ¢;, p;. Jezeli ¢; jest rbwne ! to oznacza, ze Hory Portier musi w tym momencie walczy¢ z
potworem typu p;. Jezeli ¢; jest rowne +, to oznacza, ze Serwerus Skype oferuje Horemu Portierowi miksture
na potwory rodzaju p;.

Wyjscie

W pierwszym wierszu wyjscia nalezy wypisa¢ jedng liczbe catkowitg K oznaczajgcg minimalny potrzebny
rozmiar Kanciapy Tajemnic lub jedng liczbe —1, jezeli niemozliwe jest wygranie ze wszystkimi potworami.
Jezeli K > 0, w drugim wierszu nalezy wypisac ciag liczb réwnych 0 lub 1, oznaczajacy, ktére z kolejnych
mikstur Hory Portier przyjmuje od przez Serwerusa Skype’a wedtug kolejnosci wydarzen typu + na wejsciu (0
oznacza nieprzyjecie, a 1 przyjecie mikstury). Jezeli istnieje wiele mozliwosci, nalezy wpisa¢ dowolne z nich.

Ograniczenia
1 < N <200000,1 <p; <N.

Podzadania
W kazdym zestawie testowym otrzymasz 50% punktéw jezeli pierwszy wiersz wyjscia bedzie poprawny.

Podzadanie Warunki Punkty
1 Wszystkie zdarzenia typu + nastepujg przed wszystkimi typu !. 21
2 p; = 1dlakazdegoi=1,...,N. 26
3 N <2000. 23
4 Brak dodatkowych ograniczen. 30



Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

14 4 Hory Portier mogtby wzig¢ wszystkie

+ 2 0601110111 pierwsze 6 mikstur napotkanych na swojej
+1 drodze i juz do konca mieC w swoim orezu
+ 1 potrzebne mikstury do walki z potworami.
+ 2 Jednakze, aby oszczedzi¢ miejsce w

+ 4 Kanciapie Tajemnic, mégtby zrezygnowaé
+ 3 z ktorejkolwiek mikstury rodzaju 2 oraz z
11 pierwszej napotkanej mikstury rodzaju 4 i
13 przyja¢ dopiero nastepne, ktore sie

+ 4 pojawig, dzieki czemu w najgorszym

12 momencie musi mie¢ pod reka 4 mikstury.
+ 2

! 2

' 4

11

Wejscie Wyjscie

3 -1

+ 2

LI |

+ 1



	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Podzadania
	Przykład
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Podzadania
	Przykład
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Podzadania
	Przykład

