Wietrzna pogoda )
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 3.00 s

Rozwazmy ptaszczyzne oraz uktad wspotrzednych. W punkcie (0,0) stoi pionek, ktérego celem jest
przemiesci¢ sie do wyznaczonego punktu (X,Y). W kazdej sekundzie, pionek nalezy przesuna¢ o jedng
jednostke w jedng z czterech stron: do gory, w dét, w lewo lub w prawo. Jednakze, na planszy wieje silny
wiatr, ktéry w kazdej sekundzie przesuwa pionek o jedng jednostke w ktéryms$ kierunku, zaraz przed wyko-
naniem wybranego ruchu. Oznacza to, ze jesli wiatr zepchnie nas pole (X,Y), to nie traktujemy tego jako
przemieszczenie sie do tego punktu: musimy na niego wejs¢ bezposrednio po wykonaniu naszego ruchu.

Chciatby$ odpowiadac na zapytania, w jakim najszybszym czasie jeste$ w stanie przesunaé pionek z pozy-
cji startowej do pewnej pozycji (X,Y)?

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia dana jest jedna liczba catkowita () oznaczajgca liczbe zapytan. W drugim
wierszu wejscia dany jest cigg znakdw cyc; . . . cy_1, sktadajacy sie z liter U, D, L oraz R, jest to opis wiatru oraz
w ktorg strone wiatr przesuwa pionek w kolejnych sekundach (litery odpowiadajg odpowiednio przesunigeciu o
1 w gore (up) i w doét (down) wzdtuz osi OY oraz o 1 w lewo (left) i prawo (right) wzdtuz osi O X). W sekundzie
1, wiatr przesunie pionek w strone dang przez ¢; o4 v (gdzie @ mod N oznacza reszte z dzielenia ¢ przez
N). Mozna mysle¢ o tym, ze przez pierwsze N sekund wiatr przesuwa zgodnie ze znakami w ciggu, a kiedy
dojdzie do konca, zapetla sie i zaczyna przesuwac od poczatku ciggu.

W nastepnych @) wierszach dany jest opis kolejnych zapytan, i-te zapytanie sktada sie z dwoch liczb z;
oraz y;, oznaczajgcych docelowe pole, na ktérym ma znalez¢ sie pionek.

Wyjscie

Nalezy wypisac () wierszy, i-ty wiersz powinien by¢ odpowidzig na zapytanie, w ile minimalnie sekund jesteSmy
w stanie przesuna¢ pionek z pola (0,0) do pola (z;,v;), lub liczbg —1, jezeli nie jest to mozliwe w zadnym
czasie.

Ograniczenia
1 <Q <200000,1 <N < 1000000, |2, 5] < 10°.

Podzadania

W kazdym podzadaniu testy, w ktorych zachodzi warunek () = 1, warte sg 60% punktow za dane
podzadanie.

Podzadanie Warunki Punkty
1 N=1. 26
2 N < 20. 23
3 Jezeli odpowiedz istnieje, to jest nie wigksza niz 1 000 000. 28
4 Brak dodatkowych ograniczen. 23
Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie



3 3 W pierwszym przypadku, jedng z

LRD -1 mozliwosci jest pojscie kolejno w lewo,
-2 -2 8 lewo oraz w dét. W drugim przypadku nie
10 ma zadnej mozliwosci, aby po ktéryms$
33 ruchu znalez¢ sie w polu (1,0). W

ostatnim przypadku trzeba sie troche
bardziej natrudzi¢, ale chodzac
odpowiednio w prawo, dwa razy w gére, w
prawo, dwa razy w gore i jeszcze w prawo
i w gore, jesteSmy w stanie dotrze¢ do
docelowego punktu.



Ujednolicenie (g
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 3.00 s

Dana jest tablica o N wierszach i N kolumnach. Komérka w i-tym wierszu i j-tej kolumnie ma poczatkowo
pewien kolor k; ;. Twoim zadaniem jest przemalowac tablice tak, zeby dla danego K, oraz dla dowolnych
1, 7, T,y zachodzity nastepujace warunki:

« Jezeli reszta z dzielenia przez K liczb (i + j) oraz (x + y) jest taka sama, to komorki (i, j) oraz (x,y)
powinny mie¢ ten sam kolor.

« Jezeli reszta z dzielenia przez K liczb (i + j) oraz (z + y) jest rézna, to komérki (i, j) oraz (x, y) musza
mie¢ rézne kolory.

Jednakze, zmiana koloru pojedynczej komérki o kolorze i w kolor j kosztuje ¢; ;. Kolor kazdej komorki
mozna zmieni¢ co najwyzej raz. Jaki jest najmniejszy sumaryczny koszt przemalowania tablicy tak, zeby
spetniata oba warunki?

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduja sig trzy liczby catkowite N, K oraz C, oznaczajgce odpowiednio rozmiar

tablicy, parametr K oraz liczbe kolorow. W nastepnych N wierszach znajduje sie opis poczatkowego stanu

tablicy. i-ty wiersz sktada sie z NV liczb, k; 1, .. ., k; v, 0znaczajgca poczgtkowe kolory w i-tym wierszu tablicy.
Potem nastepuje C wierszy opisujgce koszta zmiany koloréw. W i-tym wierszu znajduje sie C' liczb

i, ---,Cic, Wartos€ c; ; okreslajgca cene zmiany koloru ¢ w kolor j (odwrotna zmiana koloru moze mie¢

inng ceng).

Wyjscie
W jednym wierszu wyjscia nalezy wypisac jedng liczbe catkowita, oznaczajacg minimalny koszt przemalowania
tablicy tak, by spetniata zatozenia zadania.

Ograniczenia
1<N<1000,1<C<10,1<K<C,1<k;<C1<c; <10

Podzadania
Podzadanie Warunki Punkty
1 K=1. 26
2 K =2. 31
3 K =3. 32
4 Brak dodatkowych ograniczen. 11
Przyktad
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
33 5 Zmiana komérki (2, 1) w kolor pierwszy

oraz komorki (2, 2) w kolor trzeci
spowoduje, ze warunki zadania zostang
spetnione minimalnym kosztem 5.
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Bilard (c)
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 1.00 s

Rozwazmy nastepujgca wariacje gry w bilarda (gry, w ktorej kijem uderza sie kule ustawione na stole,
ktére majg wpasc¢ do specjalnie wyznaczonych dziur w odpowiednich miejscach stotu). Na stole lezy N kul
bilardowych, ponumerowanych od 1 do N. Mamy w zasobach X energii. Wbicie kuli o numerze i kosztuje a;
energii. Nie mozna wbi¢ danej kuli, jezeli posiadana energia w danym momencie jest mniejsza od jej kosztu.
Ponadto, dany jest ciag p;, dla i = 1,..., N. Jezeli p, = —1, to kula 0 numerze ¢ moze zosta¢ wbita w
dowolnym momencie. Jezeli natomiast 1 < p; < N, to kula o numerze i moze zosta¢ wbita dopiero po wbiciu
kuli 0 numerze p;.

Jaki jest najwiekszy numer kuli, jakg jesteSmy w stanie wbi¢, przy zatozeniu, ze zawsze trafiamy?

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia dane sg dwie liczby naturalne N oraz X oznaczajace liczbe kul oraz poczatkowg
energie. W nastepnym wierszu dany jest ciag a4, . . ., ay, 0znaczajgcy energie potrzebng do wbicia kolejnych

kul. W nastepnym wierszu dany jest cigg p1, - .., pn-

Wyjscie
W jedynym wierszu wyjscia nalezy wypisa¢ jedng liczbe catkowita, oznaczajgcag najwyzszy numer kuli, jaki
jesteSmy w stanie wbic, lub —1 jezeli nie jest to mozliwe.

Ograniczenia
1 <N <200000,1<X<10%,1<a;<10°%1<p;<Nlubp; =—1,alep;, #i,dlai=1,...,N.

Podzadania
Podzadanie Warunki Punkty

1 N <1000,p;=—1dlai=1,...,N. 6
2 N <1000,p; =-1,p;=t—1dlai=2,...,N. 9
3 N <1000,p; <idlai=1,...,N. 16
4 p;<idlai=1,..., N. 20
5 N < 1000. 19
6 Brak dodatkowych ograniczen. 30

Przyktad

Wejscie Wyjscie

6 7 4

1243 10 100

-1 -1 -1-1-1 -1

Wejscie Wyjscie

5 12 4

12358

-11234

Wejscie Wyjscie

8 10 7

31415926

-112-144517



Wejscie Wyjscie
2 1000000000000000 -1
11

21
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