Ustawianie w pary (pary)
Memory limit: 64 MB Time limit: 1.00 s

Jasio i jego znajomi z klasy sg przyktadnymi uczniami, dlatego przed kazdg lekcjg ustawiajg sie w pary (w
przypadku nieparzystej liczby oséb jedna osoba zostaje bez pary).

Kazdy uczen ma swojego najlepszego przyjaciela, z ktérym chciatby chociaz raz by¢ w parze. Oczywiscie
nikt nie jest najlepszym przyjacielem samego siebie, a ponadto kazdy jest najlepszym przyjacielem doktadnie
jednej osoby.

Poméz Jasiowi wyznaczy¢ ile lekcji musi sie odby¢, aby kazdy mégt by¢ ustawiony w pare ze swoim najlep-
szym przyjacielem chociaz raz.

Uwaga! Relacja przyjazni niekoniecznie jest symetryczna, to znaczy jesli Zbyszek jest najlepszym przyja-
cielem Jasia, to wcale nie oznacza, ze Jasio jest najlepszym przyjacielem Zbyszka (ale moze nim byc¢).

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna N, bedaca liczbg os6b w klasie Jasia. W
drugim wierszu znajduje sie N liczb naturalnych A;, As, ..., Ay, gdzie i-ta z nich oznacza indeks najlepszego

przyjaciela i-tej osoby.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna si¢ znalez¢ minimalna liczba lekcji, ktére muszg sie odbyc,
aby kazdy byt w parze ze swoim najlepszym przyjacielem chociaz raz.

Ograniczenia

2 < N < 100000.
Ciag A jest permutacja, takg ze A; # i.

Przyktad

Input Output Explanation

4 1 Wystarczy jedna lekcja, przed ktérg

2143 osoba numer 1 ustawi sie w pare z osobg
numer 2, a osoba numer 3 ustawi sig w
pare z osobg numer 4.

Input Output Explanation

3 3 Przed kazdg lekcja w pare mogg ustawic

231 sie tylko dwie osoby, zatem potrzebne sg

trzy lekcje.



Dotdz karte (doloz-karte)
Memory limit: 128 MB Time limit: 1.00 s

Jasio wraz z przyjaciétmi grajg w swojg ulubiong gre karciang DofoZz karte.

Pewnie nigdy nie grate$/as w te gre, wiec pokroétce przedstawimy jej zasady. Kazda z N oséb siedzgcych
w kétku ma w rece jedng karte, ktérg w swojej turze moze dorzuci¢ do stosu (jesli to zrobi, to w rece nie
bedzie juz miata zadnych kart). Celem graczy jest takie dorzucanie kart do stosu, aby ich suma wyniosta K.
Oczywiscie chcg to zrobi¢ w minimalnej mozliwej liczbie tur. Rozgrywke rozpoczyna gracz P-ty, potem kolej
gracza P + 1-szego itd. Po N-tym graczu nastepuje tura 1-szego gracza, potem 2-giego itd.

Twoim zadaniem jest wyznaczenie minimalnej potrzebnej liczby tur.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby naturalne N oraz (), bedace odpowiednio liczbg
graczy oraz liczbg gier, ktére rozegrajg. W drugim wierszu wejscia znajduje sie ciag N liczb naturalnych
A1, Ao, ..., Ay, odpowiadajacych wartosciom kart w rekach graczy. W i-tym z kolejnych @ wierszy znajdujg
sie dwie liczby naturalne P; oraz K;, bedace odpowiednio indeksem rozpoczynajgcego gracza oraz wymagang
do osiggniecia suma.

Wyjscie
W i-tym wierszu nalezy wypisa¢ odpowiedz dla i-tej rozgrywki.

Powinna by¢ ona minimalng potrzebna liczba tur, aby mozliwe byto osiagniecie sumy wynoszacej K. Jezeli
jest to niemozliwe nalezy wypisac 0.

Ograniczenia
1< N <2000,1<Q <500000,1<P <N,1< A,;, K; <5000.

Przyktad

Input Output Explanation

52 3 W pierwszej rozgrywce wystarczy, ze
24862 0 karte dorzuci pigty oraz drugi gracz.
56 W drugiej rozgrywce nie jest mozliwe
27 osiagniecie danej sumy.



Dwaj MurarZe (murarze)
Memory limit: 64 MB Time limit: 1.00 s

Jasio w drodze do szkoty natknat sie na kitdtnie dwoch murarzy, Bajtomira i Bajtosza. Aby rozstrzygna¢
spor o to, ktéry z nich jest lepszym majstrem, Jasio zaproponowat pojedynek.

Zadaniem obu murarzy bedzie wytozenie planszy 2 x N kostkg brukowg o wymiarach 2 x 12 x 2. Kostki
2 x 1 nie mozna obraca¢, musi by¢ potozona pionowo.

Jasio postanowit, ze Bajtomir musi uzy¢ parzyscie wiele kostek 2 x 2, a Bajtosz nieparzyscie wiele. Oczy-
wiscie murarze sg bardzo chetpliwi, dlatego beda chcieli zaprezentowa¢ wszystkie mozliwe wytozenia planszy.

Jasiowi spieszy si¢ do szkoty, wiec to Twoim zadaniem bedzie rozstrzygniecie sporu. Jak powszechnie
wiadomo murarze tatwo sie nie poddaja, wiec poprosili Cie o0 pomoc w wielu pojedynkach.

Napisz program stwierdzajacy, dla kazdego z pojedynkéw, ktéry z murarzy jest w stanie zaprezentowac
wiecej mozliwosci wytozenia planszy.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna Z, bedaca liczbg pojedynkéw do rozstrzyg-
niecia.

W i-tym z kolejnych Z wierszy znajduje sie jedna liczba naturalna /V;, bedaca szerokos$cig planszy w i-tym
pojedynku.

Wyjscie
W i-tym wierszu nalezy wypisac rezultat i-tego pojedynku.

Powinien by¢ on jednym z napiséw Bajtomir, Bajtosz lub Remis, w zalezno$ci od tego, ktdry z murarzy
jest w stanie zaprezentowa¢ wiecej mozliwosci wytozenia planszy.

Ograniczenia
1<Z<100000,1< N; <10%.

Przyktad

Input Output Explanation

2 Remis Dla N = 2 istnieje jedno kafelkowanie

2 Bajtosz Bajtomira i jedno kafelkowanie Bajtosza.
4 Dla N = 4 istniejg dwa kafelkowania

Bajtomira i trzy kafelkowania Bajtosza.



Skoczek (skoczek)
Memory limit: 64 MB Time limit: 1.00 s

Jasio dostat na urodziny nowg gre, ktorej plansza sktada sie z NV kolejno utozonych p6l. Na kazdym z pol
znajduje sie pewna liczba ktujgcych kolcow.

Przed pierwszym polem stoi skoczek, ktérego zadaniem jest dostanie sie za ostatnie pole planszy, wbijajac
sobie przy tym jak najmniej kolcow. W kazdym kroku skoczek moze przemiesci¢ sie na nastepne pole planszy
albo wykonac¢ skok o co najwyzej D p6l do przodu. Zgodnie z instrukcja, taki skok moze zosta¢ wykonany co
najwyzej trzy razy.

Twoim zadaniem jest policzenie minimalnej dlugosci skoku D, takiej ze skoczek jest w stanie przejs¢ po
planszy, wbijajgc sobie przy tym co najwyzej K kolcow.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby naturalne N oraz K, bedgce odpowiednio rozmi-

arem planszy oraz ograniczeniem na liczbe kolcéw. W drugim wierszu znajduje sie N liczb naturalnych
Ay, Ay, ..., AN, gdzie i-ta z nich oznacza liczbe kolcéw na i-tym polu.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna si¢ znalez¢ minimalna (dodatnia) dtugo$¢ skoku D, taka ze
skoczek jest w stanie przej$¢ po planszy, zbierajgc przy tym co najwyzej K kolcow.

Ograniczenia
1 <N <100000,1 < K, A; <10°.

Przyktad

Input Output Explanation

10 5 3 Skoczek moze kolejno: skoczy¢ na

3114521351 trzecie pole, skoczy¢ na széste pole,
przej$¢ na siodme pole, skoczy¢ na
dziesigte pole i przejs¢ na pole poza
plansza.

Input Output Explanation

52 6 Skoczek musi od razu przeskoczy¢ catg

34567 plansze.



LCS i pOdSJfOWO (Ics-podslowo)
Memory limit: 256 MB Time limit: 1.00 s

Po kursie z algorytmow tekstowych, Jasio nadal ma problem z odréznieniem podciggu od podstowa. W
zwigzku z tym, prowadzacy postanowit przygotowac¢ dla niego specjalne zadanie. Dla danych stéw A, B
oraz S, Jasio ma obliczy¢ dtugos¢ najdtuzszego wspdlnego podciggu stow A i B, takiego ze zawiera S jako
podstowo.

W ramach przypomnienia: podciag to stowo, powstate poprzez usuniecie pewnych (by¢ moze zadnych) liter
ze stowa, a nastepnie odczytanie pozostatych liter od lewej do prawej. Natomiast podstowo to stowo, powstate
poprzez usuniecie pewnych (byé moze zadnych) liter z poczatku oraz konca stowa, a nastepnie odczytanie
pozostatych liter od lewej do prawej. Na przyktad dla stowa alekoala, jednym z jego podciggdéw jest eol, a
jednym z jego podstow jest lek.

Wejscie
W pierwszych trzech wierszach wejscia znajduja sie trzy stowa (sktadajgce sie z matych liter alfabetu angiel-
skiego) A, B oraz S.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyj$cia powinna sie znalez¢ dtugos$¢ najdtuzszego wspédlnego podciggu stéw
Ai B, takiego ze zawiera S jako podstowo. Jezeli taki podcigg nie istnieje, Twoj program powinien wypisac 0.

Ograniczenia
Ditugosc¢ kazdego z napiséw na wejsciu nie przekracza 5000 znakdw.

Przyktad

Input Output
alekoala 6
alxekkoxa

lek



LiCZby dwucyfrowe (liczby-dwucyfrowe)
Memory limit: 64 MB Time limit: 1.00 s

Jak pewnie wiesz, Jasio jest fanatykiem liczb, a szczegdlnie interesujg go takie nieujemne liczby catkowite,
ktorych zapis dziesietny sktada sie z co najwyzej dwoch roznych cyfr: A oraz B.
Twoim zadaniem jest obliczenie, ile jest takich liczb nie wigkszych od N.

Wejscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajdujg sie trzy liczby naturalne N, Ai B.

Wyjscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ liczba nieujemnych liczb catkowitych nie wiek-

szych od N, ktorych zapis dziesietny sktada sig¢ z co najwyzej dwoch réznych cyfr: A oraz B.

Ograniczenia
I<N<108%,0<A<B<O.

Przyktad

Input Output Explanation
100 1 3 6 Te liczby to: 1, 3,11, 13, 31, 33.



Podziat 1 UpéW (podzial-lupow)
Memory limit: 64 MB Time limit: 1.00 s

Praprapradziadek Jasia zwany Jasiomirem trudnit sie poszukiwaniem skarbéw. W jego wyprawach to-
warzyszyli mu dwaj wierni kompani Wojemit oraz Mitorad. Po jednej ze swoich wypraw bohaterowie postanowili
rowno podzieli¢ sie wszystkimi zdobytymi ztotymi monetami.

Kazdy z tréjki kompandw niesie pewng liczbe monet w swoim plecaku, a ich zadaniem jest takie przetoze-
nie tych monet, aby wszyscy mieli ich tyle samo (w swoich plecakach). Oczywiscie, aby wyciagna¢ lub witozy¢
monety do plecaka, musi on zosta¢ otworzony. Niestety, plecaki posiadajg najwyzszej jakosci zabezpieczenia,
ktorych obejscie zajmuje dos¢ dtugo, dlatego bohaterom zalezy na zminimalizowaniu liczby otwieranych ple-
cakow.

Wejscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajdujg sie trzy liczby naturalne A, B i C, odpowiadajace liczbie
monet w plecakach Jasiomira, Wojemita oraz Mitorada.

Wyjscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba naturalna, bedaca minimalng liczbg
plecakéw koniecznych do otwarcia, aby mozliwe byto dokonanie réwnego podziatu wszystkich monet lub stowo
NIE, jesli dokonanie takiego podziatu nie jest mozliwe.

Ograniczenia
1 <A, B,C <108

Przyktad

Input Output Explanation

144 3 Wszystkie plecaki muszg zostac
otworzone, aby mozliwe byto dokonanie
rownego podziatu monet.

Input Output Explanation

334 NIE Dokonanie rownego podziatu monet nie

jest mozliwe.



Digimony | pokemony (digimony)
Memory limit: 64 MB Time limit: 2.00 s

Jasio jest zapalonym kolekcjonerem digimondw, pokemondw i innych stworéw. Niektére z nich chciatby
dobra¢ w pary i pouktadac na poéteczce, a reszte schowac¢ do skrzyni. Oczywiscie dobieranie w pary nie moze
by¢ byle jakie, kazdy stwor w r6znym stopniu lubi (albo nie) kazdego innego stwora.

Na potrzeby zadania zatozymy, ze Jasio posiada N digimondéw i M pokemondw. Ponadto przygotowat on
@ potencjalnych par stworéw, wraz z ich preferencjami. Jasio moze dobrac stwory zgodnie z przygotowanymi
parami, jednak musi zadbac o to, aby wszystkie stwory byty zadowolone.

Dla danego dobrania w pary, pewna niewybrana para stworéw (znajdujgca sie na liscie potencjalnych par)
bedzie niezadowolona, jesli zajdg oba ponizsze warunki:

 digimon z tej pary nie ma przyporzgdkowanego partnera lub bardziej lubi pokemona z tej pary, niz tego
z ktérym obecnie jest dobrany,

» pokemon z tej pary nie ma przyporzadkowanego partnera lub bardziej lubi digimona z tej pary, niz tego
z ktérym obecnie jest dobrany.

Twoim zadaniem jest wyznaczenie minimalnej i maksymalnej liczby mozliwych par.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie trzy liczby naturalne N, M oraz (), bedace odpowiednio liczbg
digimondw, pokemondéw oraz potencjalnych par. W i-tym z kolejnych () wierszy znajdujg sie cztery liczby
naturalne D;, P;, A; oraz B;, bedace odpowiednio numerem digimona, numerem pokemona, preferencjg digi-
mona (wzgledem pokemona) oraz preferencjg pokemona (wzgledem digimona). Im wyzsza preferencja tym
bardziej dany stwor lubi tego drugiego. Digimony ponumerowane sg kolejnymi liczbami naturalnymi od 1 do
N, a pokemony ponumerowane sg kolejnymi liczbami naturalnymi od 1 do M.

Wyjscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinny sie znalez¢ dwie liczby naturalne, bedace odpowiednio min-
imalng i maksymalng liczbg mozliwych par. Jezeli nie istnieje zadne poprawne dobranie w pary, to nalezy
wypisac NIE.

Ograniczenia

1< N, M <100000,1 <@ <500000,1<D; <N, 1<P, <M.
Zardéwno cigg A jak i cigg B tworzg permutacije.
Kazda mozliwa para stworow wystepuje co najwyzej raz.

Przyktad

Input Output Explanation

323 2 2 Jedynym mozliwym sposobem jest
1232 dobranie w pare pierwszego digimona z
2113 drugim pokemonem oraz drugiego
3221 digimona z pierwszym pokemonem.



Fibonacci z utrudnieniem (fibonacci-hard)
Memory limit: 64 MB Time limit: 3.00 s

Jasio postanowit poméc w przerzucaniu zadan na nowy system Solve 4. W tym celu wybrat jedno z zadan
znajdujgcych sie w Solvie 3 i nieznacznie je zmodyfikowat. Niestety, tak zmodyfikowane zadanie okazato sie
dla Jasia zbyt trudne, wiec poprosit Cie 0 pomoc.

Twoim zadaniem jest obliczenie wartosci F'ib(Fib(F'ib(N))), gdzie Fib(N) oznacza N-tg liczbe Fibonac-
ciego.

W ramach przypomnienia, ciag liczb Fibonacciego definiujemy zgodnie ze wzorem: F'ib(0) = 0, Fib(1) = 1,
Fib(N 4+ 2) = Fib(N + 1) + Fib(N)dla N > 0.

Jako ze wynik moze okazac sie zbyt duzy do pomieszczenia w znanym wszechs$wiecie, wystarczy ze
Wypiszesz jego reszte z dzielenia przez 998 244 353.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje si¢ jedna liczba naturalna Z, bedaca liczba zestawdw testowych.

W i-tym z kolejnych Z wierszy znajduje si¢ jedna liczba naturalna N;, bedgca wartoscig, dla ktorej nalezy
obliczy¢ wynik.

Wyjscie
W i-tym wierszu nalezy wypisa¢ odpowiedz dla i-tego zestawu testowego.
Powinna by¢ ona reszta z dzielenia przez 998 244 353 wartosci F'ib( F'ib(Fib(N;))).

Ograniczenia
1< Z<100000,1 < N; <10,

Przyktad

Input Output Explanation

2 1 Dla N =2 mamy F'ib(2) = 1i Fib(1) =1,
2 10946 zatem Fib(F'ib(Fib(2))) = 1.

6 Dla N = 6 mamy Fib(6) = 8,

Fib(8) = 21 Fib(21) = 10946, zatem
Fib(Fib(Fib(6))) = 10946.
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