Buty (buty)

Memory limit: 128 MB Time limit: 2.00 s

Ojciec Wirgilusz uczyt dzieci swoje, a miat ich wszystkich 123456. Pewnego razu zabrat niektdére swoje
dzieci, doktadnie N sposrod nich, zeby kupi¢ im buty na WF.

Na potce w sklepie znajduje sie M par butéw sportowych. Kazda para ma przypisany rozmiar, oraz cene
(wyrazong w Bitylingach). Kazde dziecko musi mie¢ kupione buty w doktadnie takim samym rozmiarze jak
rozmiar ich biezgcych butow.

Wirgiliusz zastanawia sie teraz, ile musi wzig¢ ze sobg pieniedzy do sklepu, zeby kazde dziecko w sklepie
mogto cieszy¢ sie wtasng parg nowych butéw. Moze sie okazaé, ze sklep nie ma wystarczajgcej liczby butéow
na stanie, wtedy Wirgiliusz bedzie musiat poszukac innego sklepu.

Napisz program, ktory sprawdzi, czy mozliwe jest kupienie butéw dla dzieci w sklepie, a jezeli tak, to jaki
jest najmniejszy mozliwy tgczny koszt zakupow.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduja sie dwie liczby naturalne N i M, oznaczajgce odpowiednio liczbe dzieci
w sklepie oraz liczbe par butéw na sprzedaz.

W drugim wierszu wejscia znajduje sie NN liczb naturalnych s; oznaczajgcych rozmiary butéw dzieci, ktére
wybraty si¢ z Wirgiluszem do sklepu.

W kolejnych M wierszach znajdujg sie opisy par butow na sprzedaz. W i-tym z nich umieszczono dwie
liczby naturalne r; i ¢;, 0znaczajgce odpowiednio rozmiar i cene i-tej pary butéw do sprzedania.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjécia powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita oznaczajgca minimalng

liczbe bitylingdw potrzebng do zakupu butéw. Jezeli nie da sie kupi¢ butow dla kazdego, nalezy zamiast tego
wypisac jedno stowo NIE.

Ograniczenia
1 < N <123456,1 < M < 200000, 20 < s;,7; < 50,1 < ¢; < 500.

Przyktad

Input Output Explanation

37 418 Mozna kupi¢ dwie pary butéw o rozmiarze
36 41 36 36 za 129 i 139 bitylingébw oraz jedng pare
36 139 w rozmiarze 41 za 150 buitylingdw.

38 100

41 150

36 199

38 100

36 129

40 279



Input Output Explanation
5 12 NIE Niestety, w tym przypadku nie jest

37
36
37
37
40
41
41
41
41
41
41
42
42

41 42 42 42 mozliwe zadowolenie wszystkich dzieci.
199
199
199
219
219
219
219
219
219
219
219
219



Gra terenowa (gra-terenowa)
Memory limit: 128 MB Time limit: 1.00 s

Jasio zabrat si¢ ostatnio za pisanie gry komputerowej — Symulator Gry Terenowej. Jednym z problemdw
jaki musi rozwigzaé jest generowanie planszy dla graczy.

Kazda plansza reprezentuje kawatek lasu o dtugosci N i szerokosci M metréw. Kazdy metr kwadra-
towy lasu moze by¢ albo zarosniety przez drzewa i krzewy (oznaczamy to pole za pomoca symbolu #), albo
kawatkiem polany (uzywamy symbolu 0).

Na poczatku rozgrywki, gracz musi wybrac lokalizacje swojej bazy, gdzie bedzie sie znajdowata flaga, ktérg
bedzie chciat wykras¢ przeciwnik. Z oczywistych wzgleddw, najlepszym kandydatem na baze jest pole, ktdre
jest polang, oraz dla ktérego wszystkie pola, ktére majg z nim chociaz jeden punkt wspdlny sg zarosniete.

Jasio ma przygotowang pewng liczbe szablonow map, dla ktérych niektore pola majg juz przypisane za-
wartosci, niektore zas jeszcze nie (te komorki oznaczmy symbolem 7). Wiadomo, ze dla kazdej komoérki 7 ma
ona co hajwyzej dwoch sgsiadéw o wartosci 7.

Jasio zastanawia sig teraz dla danego szablonu, ile maksymalnie p6l bedzie spetniato wymogi dobrej bazy,
jezeli w optymalny sposoéb przypisze wartosci wszystkim komérkom (takie plansze bedg ciekawsze dla graczy).

Napisz program, ktéry odpowie na pytanie Jasia i niniejszym przyspieszy publikacje gry Jasia.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby naturalne NV i M oznaczajgce wymiary kawatka lasu, na

ktérym bedzie toczyta sie rozgrywka.
W kolejnych n wierszach znajduje sie po m symboli 0, # lub ?, o podanym wyzej znaczeniu.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna si¢ znalez¢é maksymalna liczba pél spetniajacych kryteria
dobrej bazy po przypisaniu wartosci komérkom 7.

Ograniczenia
1 < N, M < 1000.

Przyktad

Input Output
56 3
THHHTT

#70#4#7

HETHIH

#H##07

#00##0

Input Output

11 1
?



Klapy (iapy)

Memory limit: 128 MB Time limit: 2.00 s

Jasio wybrat sie ze znajomymi na majéwke na Mazury. Ekipa podjeta decyzje zeby na wyprawe pojechac
jego samochodem. Niestety, w trakcie podrézy okazato sie, ze pogoda jest dos¢ chtodna i Jasio rozwaza teraz
wtgczenie klimatyzacji aby podnies¢ temperature w pojezdzie.

Uktad klimatyzaciji jest do$¢ niewygodny w obstudze. Sktada sie z N nawiewow ustawionych obok siebie.
-ty z nich ma moc M;, czyli zwieksza temperature w pojezdzie o doktadnie M; stopni Bajcjusza. Czasami moc
nawiewu moze by¢ ujemna i wtedy zmniejsza on temperature w samochodzie.

Na szczescie Jasio ma ze sobg dwie klapy. Dla~kazdej z~nich moze podja¢ decyzje aby jej uzy¢ lub nie.
Uzycie klapy polega na natozeniu jej na wybrane przez siebie trzy kolejne nawiewy. Przykryte przez klape
nawiewy przestajg zmienia¢ temperature.

Klapy moga sie naktadac¢ na~siebie, ale jezeli juz zostang uzyte, to muszg w catosci przykry¢ jakies trzy
sasiednie nawiewy (nie jest na przyktad mozliwe przykrycie tylko dwoch pierwszych nawiewédw lub ich czes-
ciowe przykrywanie).

Jasio zastanawia sie o ile najwiecej stopni Bajcjusza jest w stanie podnies¢ temperature (jezeli w ogéle
optaca mu sie uruchomic klimatyzacije).

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje si¢ jedna liczba catkowita N oznaczajgca liczbe nawiewéw w samo-
chodzie Jasia.

W drugim wierszu wejscia znajduje sie NV liczb catkowitych M, oznaczajgcych moce kolejnych nawiewdéw
w samochodzie Jasia.

Wyjscie
W pierwszym wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita oznaczajaca najwiekszg mozliwg
liczbe stopni Bajcjusza, o ktére moze wzrosng¢ temperatura w samochodzie Jasia.

Ograniczenia
3 < N <200 000, —1 000000 < M; < 1000 000.

Przyktad

Input Output Explanation

6 5 Jasio moze uzyc¢ obu klap przykrywajac
-2 7-1-132 -7 sumarycznie cztery nawiewy.

Input Output Explanation

6 997 Wystarczy uzy¢ jednej klapy do

-3 0 1000 -3 -6 2 osiagniecia optymalnego wyniku.
Input Output Explanation

8 0 W tym przypadku nie warto wigczac
-1 -1-1-1-1-1-1-1 klimatyzacji.

Input Output Explanation

3 25 Jasiowi optaca sie wtgczyc¢ klime i nie

2 0 23 uzywac zadnej z klap.



Lider kontratakuje (ider-2)
Memory limit: 512 MB Time limit: 2.00 s

Jasio lubi sobie utrudnia¢ zycie. .. Ostatnio udato mu sie zrobi¢ zadanie Lider, w ktérym dla danego ciagu
dtugosci N trzeba byto wskazaé, czy posiada on lidera, czyli element wystepujacy wiecej niz % razy.

Uznat to zadanie za zbyt proste, by méc wystarczajaco cieszy¢ sie z jego rozwigzania. Wymyslit wiec
trudniejszy problem, ktéry jednak okazat sie by¢ ponad jego sity.

Twoim zadaniem jest napisa¢ program, ktéry dla ciagu liczb policzy ile jego spéjnych przedziatéw (fragmen-
tow od i-tej do j-tej pozycjidla 1l < i < j < N) zawiera jakiegos lidera.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita N — dtugosc¢ ciagu Jasia. W drugim wierszu
znajduje sie N liczb naturalnych A; bedacych kolejnymi wyrazami ciggu.

Wyjscie
W pierwszym wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita, oznaczajgca liczbe spéjnych przedzi-
atébw wejsciowego ciggu, ktére zawieraja jakiegos lidera.

Ograniczenia
1 < N <100000,1< A; <N.

Przyktad

Input Output Explanation

3 3 Tylko przedziaty jednoelementowe
123 posiadajq lidera.

Input Output

5 11

442214



Odcyklenie (odcyklenie)
Memory limit: 128 MB Time limit: 1.00 s

Jasio wraz z przyjaciétmi w trakcie przerwy miedzy zajeciami szkolnymi wpadli na pomyst wypisania na
tablicy swoich ulubionych stow.

Zabawa trwata w najlepsze, ale gdy przyszia kolej na Jasia, przypomniat on sobie, ze jego réwiesnicy
bardzo nie lubig nudnych stéw. Stowo s uznajemy za nudne, jezeli istnieje jakie$ inne stowo w majgce dtugosé
bedaca dzielnikiem |s| oraz s da si¢ otrzymaé przez konkatenacje odpowiedniej liczby wystgpien stowa w
(innymi stowy: w jest pierwiastkiem stowa s).

Jasio ma swoje ulubione stowo, ale bardzo nie chciatby zdenerwowaé swoich znajomych, wiec jezeli to
konieczne postanowit zamienic jakies litery w tym stowie, by nie byto nudne. Oczywiscie Jasio moze zamieni¢
litere tylko na inng litere z alfabetu tacinskiego.

Napisz program, ktdéry wyznaczy minimalng liczbe liter, ktdrg musi podmienic.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita N oznaczajgca dtugos¢ stowa s.
W drugim wierszu znajduje sie napis s ztozony z matych liter alfabetu tacinskiego.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita oznaczajgca minimalng
liczbe zmian, jakie musi wykona¢ Jasio w swoim ulubionym stowie.

Ograniczenia
2 < N < 500000.

Przyktad

Input Output Explanation

4 1 Jasio moze zamieni¢ swoje stowo na
mama przykfad na mata albo mmma.

Input Output

5 0

kopor



Sortowanie przez xorowanie (sor-xor)
Memory limit: 128 MB Time limit: 1.00 s

Jasio poznat ostatnio wiele réznych ciekawych metod na sortowanie ciggu liczb takich jak sortowanie przez
scalanie, sortowanie bgbelkowe albo sortowanie przez zliczanie.

Zainspirowany tg tematykg postanowit wymysli¢ swoéj wtasny algorytm sortujgcy, ktéry ma jednak pare wad
i ograniczen.

Ciggi, ktérych sortowanie rozwaza Jasio sktadajg z liczb catkowitych o warto$ciach A; z przedziatu [0, 2%)
zapisanych na dokfadnie k bitach. Algorytm Jasia pozwala na wykonywanie dowolnie wiele razy nastepujgcej
operaciji:

» Wybierz niepusty spéjny fragment ciggu od [-tej do r-tej pozycji witgcznie i kazdej liczbie A; (I < < r)
zamien wszystkie bity na przeciwne (zamien A; na A; @ (25 — 1)).

Twoim zadaniem jest napisac¢ program, ktéry obliczy jaka jest minimalna liczba operacji konieczna do posor-
towania ciggu niemalejgco, albo wypisze, ze nie jest to mozliwe.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduja sie dwie liczby catkowite NV i K oznaczajace dtugos¢ ciggu oraz liczbe
bitow, za pomocg ktérych da sie zapisa¢ wszystkie elementy ciggu.

W drugim wierszu wejscia znajduje sie N liczb catkowitych pooddzielanych pojedynczymi odstepami oz-
naczajacych kolejne elementy ciggu A;.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ sie minimalna liczba operacji potrzebna do tego,
zeby cigg stat sie niemalejgcy, albo jedna liczba -1 jezeli posortowanie nie jest mozliwe.

Ograniczenia
1 < N <500000,1< K < 20.

Przyktad

Input Output Explanation

4 3 2 Mozemy wybra¢ przedziaty pozyciji [1, 3]

5241 oraz [2, 4] otrzymujac na koncu ciag
(2,2,4,6).

Input Output

7 2 -1

0101010



Stan Splatany (stan-splatany)
Memory limit: 256 MB Time limit: 2.00 s

Mechanika kwantowa byta dziatem nauki, ktéry od zawsze fascynowat Jasia. Teraz, gdy ma juz za sobg
mature, ma wiecej czasu na eksperymenty, wiec postanowit zbudowac¢ uktad, w ktérym mégtby bada¢ stan
czgstek splgtanych. Uktad sktada sie z N komér, w ktérych kazda zawiera doktadnie jedng czgstke. Komory
potaczone sg ze sobg doktadnie N — 1 tunelami kwantowymi, w taki sposob ze kazda para czasteczek moze
sie skomunikowac za pomocg (by¢ moze niebezposredniego) potaczenia tunelami na doktadnie jeden sposob.

Jasio poczynit juz pewne obserwacje, ale teraz chciatby je potwierdzi¢ do$wiadczalnie. Bedzie do tego
jednak najpierw potrzebowat zneutralizowac uktad. Niektére czastki w uktadzie komoér Jasia sg aktywne, a
niektére nie. Jego zadaniem jest wprowadzi¢ wszystkie czastki w stan nieaktywny, tak by mégt kontynuowac
eksperymenty w warunkach sterylnych.

Do neutralizacji skorzysta z pewnej wtasnosci kwantowej — niektore czastki podlegaja splgtaniu. Na
potrzeby tego zadania mozemy przyjac, ze czastki w danych dwéch komorach a i b moga ulec splataniu, jezel
odlegtos¢ miedzy nimi (mierzona w liczbie tuneli na sciezce miedzy nimi) jest nie wieksza niz K. Jezeli jakie$
dwie czastki sg ze sobg splatane, to Jasio moze skorzysta¢ z takiej wiezi i dokona¢ zamiany stanéw tych
czgstek. Kazda z dwoch czastek jezeli byta aktywna, to po takiej operacji bedzie nieaktywna, oraz na odwrét
— jezeli byta nieaktywna, to sie uaktywni.

Napisz dla Jasia program, ktory sprawdzi, czy mozliwa jest neutralizacja uktadu, a jezeli tak, to jaka jest
najmniejsza liczba operacji zamian, by osiagnga¢ zamierzony efekt.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite N i K oznaczajgce odpowiednio liczbe komér
w uktadzie kwantowym Jasia, oraz maksymalng odlegtos¢ miedzy splgtanymi czgstkami.

W drugim wierszu wejscia znajduje sie NV liczb catkowitych. i-ta z nich oznacza stan czastki w i-tej komorze
na poczatku eksperymentu, gdzie 1 oznacza czastke aktywna, a 0 czgstke nieaktywna.

W i-tym z kolejnych N — 1 wierszy znajdujg sie dwie liczby naturalne a; oraz b; oznaczajgce bezposredni
tunel miedzy komorami o tych numerach.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita oznaczajgca minimalng

liczbe operacji koniecznych do zamiany stanu wszystkich czgsteczek na nieaktywne, albo napis NIE jezeli nie
jest to mozliwe.

Ograniczenia
2 < N <200000,1 <K < N.

Przyktad
Input Output Explanation
2 3 Uktad moze zostac zneutralizowany za
01011 pomoca operacji na parach (2, 6), (1,2)
oraz (7,4).

~N o O W N =N
W o N WN O



Input Output
4 2 NIE

i
D W N -



Trojkaty i kwadraty (ro-kwa)

Memory limit: 256 MB Time limit: 5.00 s

Jasio dostat na egzaminie zadanie narysowania grafu nieskierowanego o doktadnie N wierzchotkach oraz
M krawedziach (bez krawedzi wielokrotnych i petelek). Niestety przez roztargnienie oraz to, ze po gtowie
chodzi mu wcigz pewna piosenka, zrozumiat opacznie, ze jego zadaniem jest narysowanie grafu, na doktadnie
N wierzchotkach, ktéry ma doktadnie M tréjkatow i kwadratow.

Trojkgtem nazywamy trzy wierzchotki, takie ze sg potgczone ze sobg krawedzig, zas kwadratem nazwiemy
cztery wierzchofki a, b, ¢, d takie, ze mamy krawedzie a <> b, b <> ¢, ¢ <> d oraz d < a, przy czym dwa kwadraty
sa rézne, jezeli posiadajg rézne zbiory krawedzi. Dla przyktadu: czwérki [a, b, ¢, d], [b, ¢, d, a] oraz [d, ¢, b, a] sg
sobie parami réwne, ale [a, b, ¢, d] rézni sie od [a, ¢, b, d].

Twoim zadaniem mogtoby by¢ napisanie programu, ktéry powiedziatby Jasiowi, ze zle zrozumiat tre$¢, ale
to byloby zbyt proste. Domyslasz sie juz pewnie, ze aby otrzymac punkty za to zadanie, trzeba rozwigzac
zadanie wymyslone przez Jasia. Napisz program, ktéry poprawnie skonstruuje wymagany graf, albo wypisze,
ze nie jest to mozliwe.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita 7' oznaczajaca liczbe przypadkéw testowych.
W i-tym z kolejnych T wierszy znajdujg sie po dwie liczby catkowite N; i M;, oznaczajgce odpowiednio

liczbe wierzchotkdw oraz sumaryczng liczbe tréjkatow i kwadratoéw, ktore powinien mieé graf z i-tego przypadku

testowego.

Wyjscie
Na wyjsciu wypisz kolejno odpowiedzi dla wszystkich przypadkéw testowych. Kazdy z nich powinien mie¢
forme zgodna z ponizszg specyfikacja.

W pierwszym wierszu dla wyjscia i-tego przypadku testowego powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita
0 < K; < w oznaczajgca liczbe krawedzi, uzytych do konstrukcji, albo liczba -1 jezeli nie da sie
zbudowac takiego grafu.

Jezeli konstrukcja jest mozliwa, to w i-tym sposrdd kolejnych k wierszy powinny znalez¢ sie po dwie liczby
catkowite a; oraz b; (a; # b;) oddzielone pojedynczym odstepem, oznaczajace potgczenie nieskierowang
krawedzig miedzy wierzchotkami a; i b;. Kazdg krawedz w przypadku testowym mozna wypisa¢ co najwyzej
jeden raz.

Ograniczenia
1<T<50,2<N; <100,0 < M; < 2=l

Przyktad

Input Output Explanation

3 0 W czterowierzchotkowej klice wystepuja
20 -1 cztery tréjkaty i trzy kwadraty.

58

6 7

W NN, PP PO
B W N



ZapaltKi (zapalki)
Memory limit: 128 MB Time limit: 1.00 s
Jasio znalazt ostatnio na kuchennej kilka opakowan starych zapatek. Na opakowaniach znajdowaty sie

rebusy, ktére wymagaty przestawienia doktadnie jednej zapatki, tak aby rownanie byto spetnione.
Niestety Jasio jest bardzo niecierpliwy i zdotat rozwigzac tylko pierwsza z nastepujacych tamigtéwek:

© 5+ =

=

® | l}

||

O Li+1=h
o H-L=

Napisz dla Jasia program, ktory rozwigze dla niego wszystkie zagadki!

[ L] iy
L_H__. D 10 -

—_—
—_—
—_—

Powyzej przedstawiono wszystkie dozwolone cyfry i symbole (zwrot zapatek nie ma znaczenia).

I

L]

Wejscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna ¢t oznaczajaca numer tamigtéweki.
Wyijscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinno sie znalez¢ sie rozwigzanie tamigtéwki o danym numerze,

napisane w jednej linii bez biatych znakéw (zgodnie z formatem jak w~przyktadzie).
Rozwigzania famigtéwek sg jednoznaczne.

Ograniczenia
1<t<4

Przyktad

Input Output
1 5+3=8
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