Plemiona (plemiona)
Memory limit: 32 MB Time limit: 7.00 s

Po dwdch stronach rzeki zyjg dwa plemiona, a kazde z nich postuguje si¢ swoim lokalnym dialektem.
Wodzowie obu plemion zgodnie chcieliby wybudowaé na rzece most, ktéry potgczy ich plemiona (ta zgodnos¢
wymagata wielu dni rozméw “na migi” prowadzonych z dwéch réznych brzegow rzeki). Powstat jednak powazny
problem — wspdlne wybudowanie mostu wymaga stabilnej i sprawnej komunikacji miedzy plemionami.

Szaman Twojego plemienia, po wielu dniach wytezonej obserwacji, rozpracowat juz réznice miedzy dialek-
tami. Zdanie z jednego dialektu mozna przettumaczy¢ na drugi dialekt, odwracajac kolejnos¢ stow w tym zda-
niu. Przyktadowo zdanie sele sinazo iinkuni zebhulorho z jednego dialektu ttumaczy sie do zebhulorho
iinkuni sinazo sele w drugim dialekcie.

Wdbdz Twojego plemienia powierzyt Ci zadanie przettumaczenia jego szczego6towej koncepcji mostu na
dialekt drugiego plemienia. Pomo6z swojemu Wodzowi, a otrzymasz przywilej przecigcia wstegi na nowopow-
statym moscie!

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna dodatnia liczba catkowita N, okres$lajgca liczbe zdan, ktére
trzeba przettumaczyc¢.

Po pierwszym wierszu wejscia nastepuje N opiséw zdan.

Kazdy opis zdania sktada sie z dwdch wierszy: w pierwszym z nich znajduje si¢ jedna dodatnia liczba
catkowita L;, okre$lajaca liczbe stow w zdaniu, a w drugim z nich znajduje sie L, stéw pooddzielanych poje-
dynczymi odstepami, ktére sktadajg sie na jedno zdanie.

Wyjscie
Dla kazdego podanego zdania nalezy w osobnym wierszu wypisac¢ jego ttumaczenie na drugi dialekt.

Ograniczenia

Stowa ztozone sg z matych liter alfabetu tacinskiego, sumaryczna dtugo$¢ wszystkich podanych stow nie
przekracza 500 000, 1 < N, L; < 500 000.

Przyktad

Input

2

1

siyaqala

4

sele sinazo iinkuni zebhulorho

Output
siyaqala
zebhulorho iinkuni sinazo sele

Input

2

9

borokho bo lokela ho ba boholo joalo ka mammoth
6

le bophara bo lekanang le matsale

Output

mammoth ka joalo boholo ba ho lokela bo borokho
matsale le lekanang bo bophara le



Input

3

2

deras sungai

6

kita pondok sekuat mestilah itu jambatan
4

terjemahan dengan berjaya semoga

Output

sungai deras

jambatan itu mestilah sekuat pondok kita
semoga berjaya dengan terjemahan



Zamek (zamek)
Memory limit: 128 MB Time limit: 1.00 s

Zapewne pierwszg rzeczg, jaka kojarzy sie ludziom ze Sredniowieczem, jest stojgcy wsréd lasow (bgdz
innych terenéw zielonych) zamek. W koncu przeciez, w zasadzie przez catg te epoke historycznag, ludzie tylko
I wytgcznie budowali zamki. Tak tez bedzie w tym zadaniu.

Pewien wtadca Sredniowiecznego imperium zwany Karolem Wspaniatym postanowit wybudowac sobie
zamek absolutnie niemozliwy do zdobycia; twierdze, ktéra przetrwa absolutnie kazdy najazd. Oczywiscie
twierdza taka musi mie¢ solidnie zbudowane mury. Wtadca Karol wspaniaty postanowit, ze jego $ciany bedg
miaty nie jeden metr grubosci, a dwa. Precyzyjniej méwigc, mury zamkowe buduje sie z blokéw o wymiarach
2 x 1 x 1. Wiadca Karol Wspaniaty wybudowat juz pierwszg warstwe muru w ksztatcie prostopadtoscianu o
wymiarach N x 1 x 2. Oczywiscie brakuje jeszcze drugiej warstwy o doktadnie takich samych wymiarach, w
koncu mur miat mie¢ dwa metry grubosci. Jednak tutaj pojawia sie pewien ktopot. Biorgc pod uwage wtasci-
wosci obronne muru, zaden z blokéw z warstwy pierwszej nie moze pokrywac sie z zadnym z blokéw z warstwy
drugiej.

1 2 3

Przyktadowo, jesli w widoku od przodu warstwa pierwsza wyglgda jak na rysunku pierwszym, to uktad
na rysunku drugim bytby poprawny — zaden blok z warstwy pierwszej nie pokrywa sie z zadnym blokiem z
warstwy drugiej. Natomiast uktad na rysunku trzecim bytby niepoprawny, poniewaz bloki pionowe pokrywatyby
sie z blokami pionowymi z ukfadu z rysunku pierwszego.

Twoim zadaniem bedzie wiec napisanie programu, ktéry wczyta opis pierwszej warstwy muru i wyznaczy
poprawny ukfad blokéw w drugiej warstwie, czyli taki, w ktérym zaden z blokéw z pierwszej warstwy nie
pokrywa sie z zadnym z blokéw z drugiej warstwy.

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna N oznaczajgca dtugosé
pierwszej warstwy muru. W drugim wierszu znajduje sie ciag znakow S, skiadajgcy sie z liter Hi V. Litera H
odpowiada dwém poziomym blokom, z ktérych jeden postawiony jest na drugim, natomiast litera V odpowiada
jednemu blokowi, ustawionemu pionowo. Przyktadowo cigg znakdéw VHVH reprezentuje uktad z rysunku pier-
wszego, natomiast cigg znakéw VVVVVV reprezentuje uktad z rysunku trzeciego.

Wyjscie

W pierwszym wierszu standardowego wyjscia powinno znalez¢ si¢ jedno stowo TAK lub NIE w zaleznosci od
tego, czy istnieje poprawny uktad blokoéw w warstwie drugiej. Jesli odpowiedz jest twierdzgca, to w drugim wier-
szu wyjscia nalezy wypisac cigg znakdéw reprezentujgcy poprawny uktad warstwy drugiej, w postaci opisane;j
w sekcji wejscie. Jesli istnieje wiele poprawnych odpowiedzi, mozesz wypisa¢ dowolng z nich.

Ograniczenia
2 < N < 100000. Cigg znakéw S reprezentuje mur dtugosci V.

Przyktad
Input Output
6 TAK

VHVH HVHV



Input Output
6 TAK
VVVVVV HHH



Wyprawy morskie (wyprawy-morskie)
Memory limit: 512 MB Time limit: 3.00 s

Nastaty czasy r6znorakich wypraw morskich — wielkie odkrycia geograficzne, przygody, morskie potwory
i piraci. Na Swiecie powstaja wielkie imperia majgce swoje terytoria we wszelkich zakgtkach naszego globu.
Zostate$ wiasnie najwazniejszym kartografem (obrazliwie zwanym mapoludem) jednego z najwiekszych imper-
iow na Swiecie. Twoim zadaniem bedzie zaplanowanie odpowiednich handlowych szlakéw morskich, ktére poz-
wolg skutecznie rozprowadzaé réznorakie towary na obszar catego imperium. W koncu pracownicy bezptatni
sami nie doptyng na plantacje, a egzotyczne owoce same nie wyrosng na stole wtadcy.

Widzisz przed sobg mape catego $wiata, a na niej IV zaznaczonych waznych portéw, numerowanych kole-
jnymi liczbami naturalnymi od 1 do N, a kazdy z nich dostarcza reszcie $wiata wazne surowce. Ponadto na
mapie zaznaczonych jest M dwukierunkowych tras morskich, a kazda z tras morskich tagczy ze sobg dwa rézne
porty. Twoim zadaniem jest zaplanowanie handlowych szlakéw morskich.

Handlowy szlak morski to taki cigg portow, ze pomiedzy kazda parg portow sgsiednich w ciggu istnieje
trasa morska je taczgca. W szczegolnosci handlowy szlak morski moze wielokrotnie przeptywac przez ten
sam port, jednak nigdy nie moze przeptywac dwukrotnie tg sama trasg morska.

Twoim zadaniem jest zaplanowanie minimalnej liczby handlowych szlakéw morskich, ktére beda korzystaty
z kazdej zaznaczonej na mapie trasy morskiej, jednak kazda trasa morska moze by¢ uzywana przez doktadnie
jeden handlowy szlak morski.

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejscia znajdujg sie dwie liczby naturalne N i M, oddzielone poje-
dynczym odstepem i oznaczajgce odpowiednio liczbe portéw i tras morskich pomiedzy nimi. W kolejnych M
wierszach znajdujg sie po dwie liczby naturalne A; i B; oddzielone pojedynczym odstepem i oznaczajgce ist-
nienie trasy morskiej pomiedzy portami o numerach A; i B;. Pomiedzy kazdg parg portéw istnieje co najwyzej
jedna trasa morska.

Wyjscie

W pierwszym wierszu wyjscia nalezy wypisac jedna liczbe naturalng K — minimalng liczbe handlowych szlakéw
morskich, ktore spetnig zatozenia zadania. W kolejnych 2 - K wierszach powinny znalez¢ sie opisy pro-
ponowanych handlowych szlakéw morskich.

Opis handlowego szlaku morskiego powinien sktadac sie z dwoch wierszy. W pierwszym z nich powinna
znajdowac sie jedna liczba naturalna X; — liczba portéw w proponowanym handlowym szlaku morskim. W
drugim z nich powinno znalez¢ si¢ X; liczb naturalnych pooddzielanych pojedynczymi odstepami i oznaczaja-
cych numery kolejnych portow morskich w proponowanym handlowym szlaku morskim.

Jesli istnieje wiele poprawnych odpowiedzi, mozesz wypisa¢ dowolng z nich.

Ograniczenia
2 < N <100000,2 < M <200000,1 < A;, B; <N, A; # B,.

Przyktad

3
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Mozaika (mozaika)
Memory limit: 64 MB Time limit: 10.00 s

Kilka lat temu zaczeta sie budowa perty Cesarstwa — niemal doskonatej Swigtyni z olbrzymig koputa. Bu-
dowa powoli dobiega juz konca, jednak do petnej doskonatosci budowli brakuje tylko jednego: mozaiki na
posadzce. By mozaika byta dobra, musi by¢ zbudowana z kwadratowych kamyczkéw tego samego rozmiaru,
cata musi mie¢ ksztatt kwadratu i musi sie sktada¢ z kamyczkéw w doktadnie dwoch kolorach.

Twoim zadaniem bedzie kupienie na lokalnym targowisku materiatéw na te finalng mozaike. W sekgciji
kamieniarskiej targowiska sg tylko dwaj kupcy: Kwadratus i Liniusz. Kwadratus sprzedaje tylko biate kamyczki
i za K talaréw otrzymasz u niego K2 kamyczkdéw. Liniusz natomiast sprzedaje drozsze, poztacane kamyczki i
za K talarédw mozesz od niego dosta¢ K kamyczkéw.

Targowisko jest juz bliskie zamkniecia, kupcy chcg juz zamykac stanowiska, wiec kazdemu z dwoch kupcédw
mozesz zaptacic tylko jedng moneta. Na ten zakup kwestor przyznat Ci N monet o nominatach A, A,, ..., An.
Nominaty w Cesarstwie nie sg przypadkowe — dla wygody nominaty nie maja dzielnikdw pierwszych wigkszych
od 5.

Sytuacja staje sie napieta, bo kupcy juz zamykajg stanowiska, mozaike trzeba wykonac jak najszybciej, a
mozliwych zakupow jest duzo. Ale wtasciwie to jak duzo? Na ile sposobow mozesz wreczy¢ Kwadratusowi i
Liniuszowi dwie monety tak, by otrzymane od nich kamyczki mogty wszystkie ztozy¢ sie na dobrg mozaike?

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna dodatnia liczba catkowita IV, okreslajaca liczbe Twoich monet.
W drugim wierszu wejscia znajduje sie N liczb catkowitych A;, As, ..., Ay pooddzielanych pojedynczymi

odstepami i okreslajgcych nominaty kolejnych monet w talarach.

Wyjscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna nieujemna liczba catkowita, okreslajgca
liczbe sposobdéw wreczenia kupcom monet tak, by z uzyskanych w ten sposéb kamyczkéw dato sie stworzy¢
dobrg mozaike.

Ograniczenia
1 <N <100000,1 < A; <108, liczby A; sg postaci 2"3™: 5% dla nieujemnych i catkowitych n;, m;, k;.

Przyktad

Input Output Explanation

5 3 S3 3 sposoby: Kwadratus dostaje monete

1116 35 Ay, Liniusz dostaje monete A4 i powstaje
mozaika 2 x 2; Kwadratus dostaje
monete A, Liniusz dostaje monete A, i
powstaje mozaika 2 x 2; Kwadratus
dostaje monete A4, Liniusz dostaje
monete Aj i powstaje mozaika 5 x 5.

Input Output Explanation

4 2 S3 2 sposoby: Kwadratus dostaje monete

2355 Ay, Liniusz dostaje monete Aj i powstaje

mozaika 3 x 3; Kwadratus dostaje
monete Ay, Liniusz dostaje monete Ay i
powstaje mozaika 3 x 3.



Input Output Explanation
5 0 Nie da sie utozy¢ dobrej mozaiki.
335312



Prawidtowa odbudowa (prawidlowa-odbudowa)
Memory limit: 128 MB Time limit: 1.50 s

Stolica Cesarstwa sptoneta, wiec niezwtocznie trzeba zaprojektowa¢ miasto na nowo i je odbudowagé. Pier-
wszy element projektu jest inicjatywg samego Cesarza — w punkcie centralnym miasta musi powstac¢ patac,
ogromny i przestronny. Twoim zadaniem jest sprawdzenie i ewentualne poprawienie projektu jednej z ulic
odchodzacych od $rodka miasta.

Projekt ulicy to ciag dodatnich liczb catkowitych oznaczajgcych wysokosci kolejnych budynkéw. By patac
byt godzien Cesarza, w jego okolicy nie powinno by¢ wysokich budynkéw, a najlepiej by byto, gdyby najblizej
patacu staty budynki najnizsze, a najdalej najwyzsze. Innymi stowy projekt ulicy jest dobry wtedy i tylko wtedy,
gdy wysokosci budynkéw sg posortowane niemalejaco.

Lokalny artysta-architekt przygotowat juz swojg propozycje projektu, jednak istnieje szansa, ze pracujgc
pospiesznie popetnit btgd i wysokosci budynkéw nie sg posortowane. By nie urazi¢ uczu¢ artystycznych
lokalnego artysty-architekta, mozesz zamieni¢ miejscami co najwyzej jedng pare budynkéw z projektu.

Czy projekt lokalnego artysty-architekta jest dobry lub czy da sie go naprawi¢ jedng zamiang?

Wejscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajduje sie jedna dodatnia liczba catkowita N, okreslajaca liczbe
budynkéw w projekcie. W drugim wierszu wejscia znajduje sie N dodatnich liczb catkowitych Hy, Hs, ..., Hy

pooddzielanych pojedynczymi odstepami i okreslajacych wysokosci kolejnych budynkéw w projekcie.

Wyjscie
Jezeli projekt jest dobry, to wypisz wytgcznie stowo TAK.

Jezeli projekt nie jest dobry, ale mozna go naprawi¢ jedng zamiang budynkéw, to w pierwszym wierszu
wyjécia wypisz stowo NAPRAWA, a w drugim wierszu wyjscia dwie dodatnie liczby catkowite okreslajace pozycje
do zamienienia. Pierwsza z wypisanych liczb musi by¢ mniejsza od drugiej.

Jezeli projekt nie jest dobry i nie da sie go naprawi¢ jedng zamiana, to wypisz wytgcznie stowo NIE.

Ograniczenia
1 < N <500000,1< H; <10,

Przyktad

Input Output Explanation

4 TAK Projekt jest dobry.

2 519 23

Input Output Explanation

6 NAPRAWA Projekt nie jest dobry, ale zamienienie

322144 14 miejscami pierwszego i czwartego
budynku sprawia, ze jest juz dobry.

Input Output Explanation

5 NIE Projekt nie jest dobry i mozna pokazac,

100 39 42 21 3 ze jedna dowolna zamiana nie sprowadzi

go do dobrego projektu.



Kosmiczna ochrona (kosmiczna-ochrona)
Memory limit: 128 MB Time limit: 5.00 s

To jest zadanie interaktywne.

Podczas rutynowego patrolu Sit Ochrony Kosmosu, ujawniono niezidentyfikowany wielokat wypukty.
Wywiad donosi, ze wielokat znajduje sie w catosci wewnatrz kwadratu o rogach (0,0), (1000, 0), (0,1000),
(1000, 1000) wtacznie z brzegiem (punkt (0,0) moze by¢ wierzchotkiem wielokata), a ponadto wierzchotki tego
wielokata wszystkie lezg w punktach kratowych. Twoim celem bedzie wyznaczenie rozmiaru tego incydentu,
czyli pola niezidentyfikowanego wielokata wypuktego.

W tym celu mozesz skorzysta¢ z wielu statkdbw zwiadowczych. Kazdy statek zwiadowczy przy starcie
otrzymuje konkretne docelowe miejsce stacjonowania, a po osiggnieciu celu przysyta raport — odlegtos¢ do
najblizszego punktu wielokata.

W tym roku budzet SOK pozwala na uzycie 8 000 tego rodzaju statkow. Czy sprostasz wyzwaniu i wypetnisz
misje?

Interakcja
Dostepne sg dwa rodzaje zapytan:

« 7 x y wySle statek zwiadowczy w punkt (x,y) i wypisze na standardowe wejscie raport z tego statku,
czyli jeden wiersz zawierajacy jedng liczbe rzeczywistg, okreslajagca odlegtos¢ z punktu (x,y) do na-
jblizszego punktu szukanego wielokata;

« ! pjest sposobem zwrdcenia przez Ciebie wyniku catej misji, czyli p — pola szukanego wielokata.

Nalezy pamietac¢ o oproznianiu bufora wypisywania.

Ograniczenia

Mozesz zadac co najwyzej 8 000 zapytan typu 7, musisz zada¢ doktadnie jedno zapytanie typu ! i bezposrednio
po nim zakonczy¢ program.

Punkty z zapytan typu ? muszg sie znajdowac¢ w kwadracie [—10 000, 10 000]?. Btad wzgledny zwracanych
odpowiedzi na zapytania nie przekroczy 107°.

Twoja odpowiedz zostanie zaakceptowana, jezeli btad wzgledny nie przekroczy 10~°.

Przykladowa interakcja

Input Output

? 2.00 3.00
0.000000

? 3.00 2.00
1.000000

? 5.00 7.00
1.414213

? 3.00 4.00
0.000000

! 6.00

Szukany wielokat to prostokat o wierzchotkach (2, 3), (4, 3), (4,6) i (2,6).



Kameleony (kameleony)
Memory limit: 128 MB Time limit: 1.00 s

“Egipcjanie dawno juz wybudowali swoje piramidy, wprawiajgc caty Swiat w podziw, dzi§ ich dzieto
przyémiewane jest przez nasze, nasze babilonskie wiszace ogrody, spéjrz tylko. Widzisz te idealng kom-
pozycje. Czy dostrzegasz to niesamowite arcydzieto? Tutaj u nas kazde drzewko wspéigra z kazdym
innym, tworzac idealne uktady, sekwencje i schematy...” ~ tak rozwodzita sie nad pigknem swych ogrodéw
legendarna wtadczyni Semiramida. Ty jako wierny swej krolowej oczywiscie musiates wystuchiwac jej zmudnej
przemowy. Udato Ci sie juz uciec daleko myslami, gdy nagle ustyszates swoje imie. Wiadczyni nagle
stwierdzita, ze jej ogrodom czegos brakuje, ze brakuje im ciggu NV zieloniutkich kameleondw.

Oczywiscie to Tobie Semiramida powierzyta misje sprowadzenia N kameleonéw. Jako ze nie jeste$ w
ciemie bity, szybko zaptacite$ komu trzeba i w ogrodzie pojawito si¢ N lezagcych w rzedzie, dwukolorowych
kameleondéw. No wtasnie dwukolorowych, a nie zieloniutkich. Kameleony byty nieodpowiednio przechowywane
w transporcie i cze$¢ z nich zmienita swoj kolor.

Masz wiec przed sobg cigg N kameleondéw (numerowanych kolejnymi liczbami naturalnymi od 1 do N),
czes$¢ z nich ma kolor zielony, doktadnie taki jaki powinny mie¢, a cze$¢ z nich ma kolor czerwony, doktadnie
taki jakiego nie powinny mie€. Zrezygnowany podchodzisz do jednego z kameleondw i gtaszczesz go po
grzbiecie. Ku Twojemu zdziwieniu kameleon i dwa kameleony obok (ten po prawej od gtaskanego i ten po
lewej od gtaskanego) zmienity swoj kolor na przeciwny. Eksperyment powtérzytes wielokrotnie i ku Twojemu
zdziwieniu efekt byt doktadnie taki sam. Kameleony zielone zmieniaty swdj kolor na czerwony, a kameleony
czerwone na zielony. Zastanawiasz sie teraz, ktére sposrod kameleon6éw nalezy pogtaskaé, by osiagnaé ciag
N zielonych kameleonow. Postanowite$ wiec napisa¢ program, ktéry wczyta opis kolorow poszczegdélnych
kameleondéw i wyznaczy, ktére sposrod kameleondw nalezy pogtaskac. Biorgc pod uwage, ze kameleony to
grozne bestie, obawiasz sie gtaskac jakiegokolwiek z nich wiecej niz jeden raz, ponadto sposréd wszystkich
mozliwych rozwigzan postanowite$ wybrac to najmniejsze leksykograficznie, bowiem wiasnie takie wydaje Ci
sie najbezpieczniejsze.

Wejscie
W pierwszym wierszu standardowego wejScia znajduje sie jedna liczba naturalna N, oznaczajgca
liczbe kameleonéw na wejsciu. W drugim wierszu wejscia znajduje sie ciag N znakéw ziozony z liter C

i Z, i-ta z nich odpowiada kolorowi kameleona i-tego. Litera C odpowiada kolorowi czerwonemu, a litera Z
odpowiada kolorowi zielonemu.

Wyjscie

W pierwszym wierszu standardowego wyjscia nalezy wypisac¢ jedno stowo — TAK lub NIE, w zaleznosci od
tego, czy istnieje sekwencja ruchdw, sprowadzajaca kolor wszystkich kameleonéw do koloru zielonego. Jesli
odpowiedz jest twierdzaca, to w drugim wierszu wyjscia nalezy wypisa¢ najmniejszy leksykograficznie cigg
numerow gtaskanych kameleondéw sprowadzajacy wszystkie kameleony do koloru zielonego.

Ograniczenia
1 < N <100 000.

Przyktad

Input Output
5 NIE
CZCCcC

Input Output
6 TAK

CZCCZC 2345



Input Output
3 TAK
777



Uprzemystowienie (uprzemysiowienie)
Memory limit: 512 MB Time limit: 3.00 s

W zasadzie kazdy cztowiek, wchodzgc na ulice Implementacyjnych Dyrdymatéw, staje z ostupieniem,
podziwiajgc najwspanialszg na Swiecie Fabryke. To arcydzieto cywilizacji dziewietnastego wieku jest najwiek-
szg fabryka, jaka tylko powstata — dziesigtki tysiecy metréw kwadratowych powierzchni, wiele kondygnacji. Z
zewnatrz Sciany Fabryki zdobione sg czerwong cegta, ktdéra w potaczeniu z ogromnymi potaciami przyciemni-
anego szkta sprawia niesamowite wrazenie. Gra Swiatet wewnatrz budynku szokuje swym pieknem kazdego
odwiedzajacego. Fabryka ...

Fabryka powinna by¢ najnowoczesniejszym dzietem ludzkim, jakie tylko istnieje. Dzi$ opatentowany zostat
nowy system posadzkowy. Oczywiscie Fabryka musi zosta¢ w taki system wyposazona. Zgodnie z tym syste-
mem podtoga Fabryki powinna sktada¢ sie z dwéch warstw, z ktérych kazda sktada sie z klockow w ksztaicie
litery “L”, ztozonych z trzech mniejszych kwadratowych fragmentéw o wymiarach 1 x 1. Ponadto, zaden klocek
z warstwy drugiej nie moze znajdowac sie nad tylko jednym klockiem z warstwy pierwsze;.

Znamienici inzynierowie utozyli juz pierwszg warstwe posadzki na prostokatnym obszarze fabryki o wymi-
arach N x M. Twoim zadaniem bedzie wyznaczenie uktadu klockéw warstwy drugiej, w ktérym Zaden z
klockow nie bedzie znajdywat si¢ nad tylko jednym klockiem z warstwy pierwszej — kazdy klocek z warstwy
drugiej musi znajdowac sie na co najmniej dwoma réznymi klockami z warstwy pierwsze;.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby naturalne N i M, oddzielone pojedynczym odstepem i
oznaczajgce wymiary posadzki Fabryki. W nastepnych N wierszach znajduje sie po M liczb naturalnych A,;,
pooddzielanych pojedynczymi odstepami i oznaczajgcymi numer klocka na pozyciji 7 ;.

Gwarantowane jest, ze na wejsciu podany bedzie poprawny opis posadzki Fabryki.

Wyjscie

Na wyjscie nalezy wypisa¢ /N wierszy, w kazdym z nich powinno znalez¢ sie po M liczb z przedziatu od 1 do
N - M, pooddzielanych pojedynczymi odstepami i reprezentujgcymi numery klockéw, ktérymi zostato pokryte
dane pole. Dane testowe zostaly tak przygotowane, ze istnieje poprawne rozwigzanie. Jesli istnieje wiele
poprawnych odpowiedzi, mozesz wypisa¢ dowolng z nich.

Ograniczenia
2< N, M<1000,1<A;<N-M.

Przyktad

Input Output

2 3 122
112 112
122

Input Output

5 6 1133565
113355 213465
124356 224466
224466 78899 10
77 89 10 10 77 89 10 10
78899 10



Output

Input
6 6

122344
112334
5667388
5567738

112334
122344
5567738
566788

9 10 10 11 12 12
99 10 11 11 12

99 10 11 11 12

9 10 10 11 12 12
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