Chinska gra ()
Limit pamieci: 64 MB Limit czasu: 1.00 s

Tej nocy Karol $nit wyjatkowo dobrze, bowiem odwiedzito go mnéstwo snéw przygodowych, a kazdy z nich
byt wypchany wrazeniami z egzotycznego kraju. Karol nie wierzyt w takie rzeczy jak przeznaczenie objawione
we $nie. Nie mniej jednak sam pomyst kilku wyszukanych podrézy zdecydowanie przypadt mu do gustu.
Znany ze swojej gotowosci do dziatania, juz nastepnego ranka byt w Pekinie i tak wtasnie zaczety sie przygody
podréznika Karola.

Karol, przechadzajgc si¢ po typowo azjatyckich parkach, dostrzegt, ze sporo mtodziezy przesiaduje w
licznych grupkach, pochtonietych rozgrywka w pewng chinska gre. Chcac zapewni¢ sobie troche rozrywki
intelektualnej, nasz podréznik przysiadt na tawce i przygladat sie uwaznie rozgrywce.

Gra sama w sobie okazata sie dosc¢ prosta, nalezy sie przede wszystkim zaopatrzy¢ w karty i figurki przed-
stawiajgce rozmaite potworki, a nastepnie wystawi¢ jedng ze swoich figurek na karcie i porownac jej moc z
mocg figurki wystawionej przez przeciwnika. Formalne zasady gry brzmig nastepujgco:

* wygrywa gracz, ktérego moc wystawionej figurki jest wieksza;

+ kazdy potworek ma swojg moc M i jeden z czterech zywiotéw T': W — woda, 0 — ogien, P — powietrze, Z —
ziemia;

* opis kazdej karty sktada sie z bonuséw dla kazdego z czterech zywiotéw;

 karta wzmacnia lub ostabia potworka, ktéry na niej stoi, zwiekszajgc lub zmniejszajgc jego moc zgodnie
z bonusem przynaleznym jego zywiotowi;

+ dodatkowo, niektore z zywiotbw dominujg nad innymi, doktadnie: woda dominuje nad ogniem, ogien
dominuje nad powietrzem, powietrze dominuje nad ziemig, a ziemia dominuje nad woda;

+ gdy potworek walczy z przeciwnikiem, ktérego dominuje zywiotem, to jego moc i bonus sg podwajane.

Karol zdazyt sie juz zaopatrzy¢ w rozktadane figurki potworki i catkiem pokazng talie kart. Juz za chwile
dotgczy do rozgrywki i zmierzy sie ze swoim pierwszym przeciwnikiem — Quangiem. By mie¢ zwyciestwo
w kieszeni postanowit przygotowac¢ sobie program, ktéry po wczytaniu opisow potworkéw i kart, na ktérych
stoja, szybko wyznaczy wynik pojedynku. Tutaj caty plan “wzigt w teb”, bo podczas pospiesznego pakowania
sie Karol zapomniat spakowac laptopa, tak wiec to Twoim zadaniem bedzie napisanie programu dla naszego
podréznika.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita M i jedna litera T, oddzielone pojedynczym
odstepem i oznaczajgce odpowiednio moc potworka Karola oraz jego zywiot. W drugim wierszu wejscia znaj-
duja sie cztery liczby catkowite Wi, Ok, Pk i Zx, 0znaczajgce odpowiednio bonusy karty, na ktérej stoi figurka
Karola dla zywiotow woda, ogien, powietrze i ziemia.

W trzecim wierszu wej$cia znajduje sie jedna liczba catkowita )M, i jedna litera T¢,, oddzielone pojedynczym
odstepem i oznaczajgce odpowiednio moc potworka przeciwnika Karola oraz jego zywiot. W czwartym wierszu
wejscia znajdujg sie cztery liczby catkowite W, Oq, Py i Zg, 0znaczajgce odpowiednio bonusy karty, na ktérej
stoi figurka Quanga — przeciwnika Karola dla zywiotow woda, ogien, powietrze i ziemia.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia powinno sie znalez¢ jedno stowo WYGRANA, PRZEGRANA lub REMIS, w
zaleznosci od rezultatu pojedynku.

Ograniczenia
—106 < MK, WK, OK, PK, ZK, MQ, WQ, OQ, PQ, ZQ < 106, TK,TQ & {W, 0, P, Z}.

Przyktad
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Wyjasnienie

Potworek wystawiony przez Karola jest
zywiotu wody, ma 60 punktow i stoi na
karcie, ktéra potworkom o zywiole wody
dodaje 80 punktow. Potworek wystawiony
przez Quanga jest zywiotu wody, ma 80
punktow i stoi na karcie, ktéra zwigksza
jego moc o 20 punktéw. W efekcie
potworek Karola, majgc sumarycznie 140
punktéw mocy, zwyciezy z rywalem, ktory
sumarycznie bedzie miat 100 punktéw
mocy.

Wyjasnienie

Potworek wystawiony przez Karola jest
zywiotu powietrze, ma 200 punktow i stoi
na karcie, ktéra zwieksza jego moc o 100
punktéw. Potworek wystawiony przez
Quanga jest zywiotu ogien, ma 140
punktéw i stoi na karcie, ktoéra zwigksza
jego moc o 20 punktéw. Potworek Karola
bedzie miat sumarycznie 300 punktow, a
potworek Quanga 160, biorgc jednak pod
uwage, ze zywiot ogien dominuje nad
zywiotem powietrze, moc i bonus
potworka Quanga sg podwojone i
wynoszg sumarycznie 320 punktow, przez
co Karol ostatecznie przegrywa
pojedynek.

Wyjasnienie

Potworek wystawiony przez Karola jest
zywiotu ziemia, ma 100 punktow i stoi na
karcie, ktra potworkom o zywiole ziemia
dodaje 20 punktéw. Potworek wystawiony
przez Quanga jest zywiotu ogien, ma 140
punktéw i stoi na karcie, ktéra zmniejsza
jego moc o 20 punktéw. Oba potworki
bedg miaty sumarycznie 120 punktdw,
przez co pojedynek zakonczy sie
remisem.



Winda @)

Limit pamieci: 128 MB Limit czasu: 2.00 s

Po wizycie w Pekinie Karol za nastepny cel podr6zy obrat sobie Dubaj. W Dubaju jest bowiem najwyzszy
budynek na Swiecie, w ktérym jest najdtuzsza na Swiecie winda i to wiasnie ona szczegélnie zainteresowata
Karola — stat wiec caty dzien w gtéwnym holu budynku, obserwujgc wyswietlacz zamontowany nad drzwiami
do windy, i zapisywat sobie numery pieter, na ktérych kolejno stawata rzeczona winda.

Karol chciatby si¢ dowiedziec ile razy winda zmienita swéj zwrot ruchu, czyli ile razy z jazdy w gére przeszta
do jazdy w dét lub odwrotnie.

Po catym dniu obserwowania windy Karol jest juz zmeczony i poprosit Cie 0 pomoc w rozwigzaniu tej
zagadki.

Napisz program, ktéry wczyta numery pieter, na ktorych kolejno stawata winda, wyznaczy ile razy zmienita
zwrot ruchu i wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie dodatnia liczba catkowita N oznaczajaca liczbe numeréw pigter za-
pisanych przez Karola. W drugim wierszu wejscia znajduje sie N nieujemnych liczb catkowitych Ay, Ay, ..., Ax

pooddzielanych pojedynczymi odstepami i 0znaczajgcych kolejne numery pieter, na ktérych stawata winda.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna nieujemna liczba catkowita oznaczajgca
ile razy winda zmienita zwrot ruchu.

Ograniczenia
1 < N <1000000,0< A; <10% A; # A4, dla wszystkich i < N.

Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

6 2 Winda zmienita zwrot ruchu po

834576 zatrzymaniu sie na trzecim i sibdmym
pietrze.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

5 0 Winda nie zmienita zwrotu ruchu — caty

65320 czas jechata w dét.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

7 4 Winda zmienita zwrot ruchu po trzecim,

1343546 czwartym, pigtym i széstym zatrzymaniu.



Hieroglify (c)

Limit pamieci: 64 MB Limit czasu: 1.00 s

Po przygodzie w znanej na caty Swiat krainie hazardu podréznik Karol postanowit wybra¢ sie do miejsc
troche blizszych kolebce ludzkosci. Nic wiec dziwnego, ze zdecydowat sie na podr6z do Kairu, by podziwia¢
tam stynne piramidy. Dotart na miejsce w samo potudnie, gdy stonce gérowato, a upalne powietrze byto nie do
wytrzymania.

Podr6znik nie mogt oprze¢ sie pokusie podejscia do antycznych grobowcow troche blizej, niz jest to
dozwolone. Oczywiscie jego decyzje byly wtedy utatwiane przez srogi zar z nieba, a che¢ odetchniecia w
niewielkim cieniu piramidy niezwykle kusita. Pech chciat, ze pod wptywem goraca Karol stracit czujnos¢ i
gdy podchodzit do piramidy, spadt do niewielkiej groty przy niej. Oczywiscie nic mu sie nie stato, a wrecz
przeciwnie, grota sprawiata wrazenie, jakby nikogo w niej nie byto od setek lat — miata wigc dla podrdznika
ogromng warto$¢ turystyczna.

Wieczorem, po powrocie do luksusowego hotelu, gdy Karol przegladat zdjecia z groty pod piramidami,
ujrzat specyficznie wygladajace hieroglify i z braku lepszego zajecia sprébowat rozszyfrowac ich znaczenie.
Uczynit juz spore postepy — udato mu sie czesciowo rozszyfrowa¢ wiadomos¢ tak, ze sktadata sie z wystgpien
jedynie dwoch liter: Hi Y. Niestety tutaj koncza sie dobre wiadomosci — o$wietlenie w hotelu byto zte, tézko zbyt
mato luksusowe, ogdlnie wszystko byto nie takie, jakie by¢ powinno, a brak laptopa zdecydowanie nie pomagat
w tej sytuacji. Przez to zaszyta w hieroglifach wiadomos¢ nie data sie do konca rozszyfrowac. Na szczesScie
dzieki dogtebnej analizie podroznik wie, ze pomylit sie na doktadnie jednej pozycji wiadomosci i zamienit H
na Y lub Y na H. Do tego Karol wie nawet, w jaki doktadnie sposéb wyznaczy¢ miejsce pomytki, niestety bez
komputera nie bedzie to takie proste. Miejscem pomytki bedzie taka skrajnie lewa pozycja, ze zamiana litery
na niej, zmaksymalizuje liczbe wystgpien podciggu HY. Dla przypomnienia, majac dany napis, jego podciag
moze byC uzyskany poprzez zmazanie z niego pewnej liczby liter i odczytanie pozostatych liter od lewej do
prawej. Na przyktad, stowo HYHY zawiera 3 podciagi HY — ztozone odpowiednio z pierwszej i drugiej litery,
pierwszej i czwartej litery oraz trzeciej i czwartej litery.

Twoim zadaniem bedzie napisanie programu, ktéry wyznaczy pozycje btedu i poda Karolowi juz poprawiong
wiadomos¢ — takg o zmaksymalizowanej liczbie wystgpien podciggu HY. Karol bedzie juz wtedy wiedziat jak
dokonczy¢ rozszyfrowanie wiadomosci.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna N, oznaczajgca dtugo$¢ wiadomosci do
korekty. W drugim wierszu wejscia znajduje cigg /N znakoéw H i Y, reprezentujgcy tekst wiadomosci.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia powinno znalez¢ sie jedno stowo ztozone z liter Hi Y — wiadomos¢ po
korekcie, czyli takiej jednej zamianie znaku, po ktérej liczba wystapien podciggu HY jest maksymalna.

Ograniczenia
1 < N <100 000.

Przyktad

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

8 HHHYYYHY Po zamianie znaku na drugiej pozycji
HYHYYYHY dostalibySmy stowo HHHYYYHY, ktdre

zawiera 13 podciggéw HY. Mozna
sprawdzic, ze jest to wybor, ktéry
maksymalizuje liczbe wystgpien
podstowa HY.



Wejscie
6
HHHYYY

Wejscie
6
HYHYYY

Wejscie
2
HY

Wyjscie
HHYYYY

Wyjscie
HHHYYY

Wyjscie
YY

Wyjasnienie

Poczatkowo w stowie znajduje sig 9
podciggdéw HY. Optymalnym wyborem,
cho¢ zmniejszajgcym liczbe podciggow
HY jest wybranie trzeciej pozyciji i
utworzenie stowa: HHYYYY, w kt6rym
znajduje sie 8 podciggdéw HY.

Wyjasnienie

Po zamianie litery na drugiej pozycji
otrzymamy stowo HHHYYY, ktore zawiera 9
podciggdéw HY.

Wyjasnienie

W poczatkowym stowie znajduje sie jedno
podstowo HY, a wykonujac dowolng
zmiane sprowadzimy zawarto$¢ podstow
HY do 0 (otrzymujgc stowo YY lub HH).
Zgodnie z treScig zadania musimy wybrac
skrajnie lewa pozycje.



Karol, ktory zostat krupierem (o
Limit pamieci: 32 MB Limit czasu: 1.00 s

Po dniu petnym atrakcji w Dubaju Karol postanowit uda¢ sie do Las Vegas, gdzie jego rosnace zain-
teresowanie teorig prawdopodobienstwa i dysponowanie nienagannymi manierami sktonity go do zostania
Krupierem.

Karol otwierat wtasnie stét do gry w pokera, gdy przypomniat sobie, ze z jednym z N graczy siedzacych przy
tym stole wigzg go zazytosci towarzyskie. By lekko dopomdc jego szczesciu, Karol postanowit, ze “wytasuje”
znajomemu strita przy rozdawaniu kart. Proces rozdawania kart w kasynie Karola jest maszynowy — krupier
wktada do maszyny talie kart, a ta samodzielnie rozdaje karty graczom. W maszynie jest juz talia kart i teraz
Karol zastanawia sie, ile co najmniej zamian kart musi wykonac, by jego znajomy na pewno dostat strita. Przez
zamiang kart rozumiemy wybranie dwoch kart z maszyny i wtozenie pierwszej w miejsce drugiej i drugiej w
miejsce pierwszej.

Strit to uktad kart — pie€ kart 0 nastepujacych po sobie wartoSciach, przy czym karty nie moga by¢ wszystkie
jednego koloru (strit tworzg np. karty 4, 5, 6, 7 w kolorze karo i 8 w kolorze trefl). As moze by¢ zaréwno
najwyzszg kartg (strit 10 J Q K A), jak i najnizszg (strit A 2 3 4 5), jednak zakazane jest tworzenie stritéw,
w ktérych as ma podwdjng role (np. K A 2 3 4).

Maszyna rozdaje karty w taki sposéb, ze gracz o numerze k otrzymuje k-ta, (N + k)-ta, (2N + k)-ta,
(BN + k)-ta i (4N + k)-ta karte z talii.

Znajomy Karola zawsze jest graczem nr 1.

Napisz program, ktory wczyta liczbe graczy i opis talii znajdujgcej sie w maszynie, wyznaczy liczbe
recznych zamian kart z talii wystarczajacg do zapewnienia strita graczowi nr 1 i wypisze jg na standardowe
wyjscie.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna dodatnia liczba catkowita N, okre$lajagca liczbe graczy. W

drugim wierszu wejscia znajdujg sie 52 opisy kolejnych kart z talii pooddzielane pojedynczymi odstepami.
Opis karty skfada sie z dwoch nastepujgcych bezposrednio po sobie czesci: pierwsza to wartos¢ oz-

naczana przez jeden sposréd napiséw A, K, Q, J, 10, 9, ..., 2, natomiast druga to kolor oznaczany przez

jeden sposréd napiséw s, h, c, d (spades, hearts, clubs, diamonds).

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna nieujemna liczba catkowita oznaczajgca
minimalng liczbe zamian kart w talii potrzebnych do zagwarantowania graczowi nr 1 strita.

Ograniczenia

2 < N < 10, karty opisane na wejsciu tworzg permutacje talii.

Przyktad

Dla czytelnosci drugi wiersz kazdego zestawu danych zostat recznie podzielony. W zestawach danych,
na ktorych testowane sa programy, zawsze sa doktadnie dwa wiersze (jak opisano w sekcji Wejscie).

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie
2 0 Gracz nr 1 ma strita (3s, 4c, 5c¢, 6¢, 7d)
5c Jh 4c 9h 6¢ 5h 3s Qs 7d bez potrzeby zamieniania kart.

Jc 9d 4s 28 Th 6d 2d 7s As
8s Ac 9¢c 6h 4d 8d 5s 8h Qd
Kd 9s Kh 6s 10s Qh 2c¢ 3h Ks
5d 3d 10c Js Ah 8c Jd 10h 3c
2h Kc Ad 7c Qc 4h 10d



Wejscie
2

3h 2¢ 4h
5d bs Jh

Wyjscie
1

As 5¢ 9s 4c 6s 6d

Jc 6h 9d 3s 7h Kh

2h 10d 4d 10s Kc Qc 3c 8c Kd
8h 7¢ 10c Jd Ah Js 9h 3d Qh
Ad 10h 4s Qd 2d 8d 8s (s 7s

6c bh Ks

Wejscie
4

28 2¢ Tc¢
3¢ %h 4c
8h 5¢ Kh
Js 6s 3h
3s Jc As
2d 7s 7d

9¢c 7d 2s Ac

Wyjscie
1

6h Jd Qs 10s 9¢c Qd

10d 6d 8d 4h K4 GQh

7h 4s 5h Ac Kc Ks

2h Ah 9d Ad 5d 8c

3d 9s 5s Qc 10h 10c

4d 6¢ 8s Jh

Wyjasnienie
Po zamianie kart 2s i 4c, gracz nr 1 ma
strita (2s, 3h, 4h, 5c, 6d).

Wyjasnienie
Po zamianie kart 2s i Ad, gracz nr 1 ma
strita (10d, Jc, Qd, Kd, Ad).



Znaki ostrzegawcze ()
Limit pamieci: 64 MB Limit czasu: 2.00 s

Karol znowu przemiescit sie miedzy kontynentami i tym razem zatrudnit sie przy budowie stynnej Drogi
Panamerykanskiej.

Zadaniem Karola jest ustawienie znakéw ostrzegawczych przed niebezpieczenstwami na jednej z jednok-
ierunkowych jezdni tej drogi zgodnie z ponizszymi regutami:

» Kazdy znak musi by¢ przykrecony do stupa. Stupy zostaly juz wbite w ziemig i Karol wie doktadnie w
jakich miejscach drogi.

» Na kazdym stupie moga by¢ co najwyzej trzy znaki.

» Kazde niebezpieczenstwo na drodze wymaga postawienia znaku co najmniej A i co najwyzej B metréw
przed.

» Kazdy znak moze informowac o tylko jednym niebezpieczenstwie.

Poméz Karolowi ustawi¢ znaki lub stwierdz, ze takie ustawienie nie istnieje.
Napisz program, ktéry wczyta pozycje niebezpieczenstw i stupédw, wyznaczy odpowiednie przypisanie
znakow do stupdw lub rozstrzygnie, ze takie nie istnieje i wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie dodatnie liczby catkowite N i M oddzielone pojedynczym
odstepem i oznaczajgce odpowiednio liczbe niebezpieczenstw i liczbe stupéw wbitych przy drodze.

W drugim wierszu wejscia znajdujg si¢ dwie dodatnie liczby catkowite A i B oddzielone pojedynczym
odstepem i oznaczajgce odpowiednio minimalng i maksymalng odlegtos¢ od znaku do niebezpieczenstwa.

W trzecim wierszu wejscia znajduje sie N dodatnich liczb catkowitych D, D,, ..., Dy pooddzielanych po-
jedynczymi odstepami i oznaczajgcych odlegtosci (w metrach) kolejnych niebezpieczenstw od poczatku drogi.

W czwartym wierszu wejscia znajduje sie M dodatnich liczb catkowitych Si,Ss, ..., Sy, pooddzielanych
pojedynczymi odstepami i oznaczajgcych odlegtosci (w metrach) kolejnych stupéw od poczatku drogi.

Wyjscie
W pierwszym wierszu wyjscia powinno znalez¢ sie stowo TAK lub NIE, w zaleznoSci od tego czy istnieje
rozwigzanie.

Jesli rozwigzanie istnieje, nalezy wypisa¢ N kolejnych wierszy. W i-tym z nich powinna znalez¢ sie jedna
dodatnia liczba catkowita oznaczajgca numer stupa, na ktérym zostat umieszczony znak odpowiadajacy i-temu
z kolei niebezpieczenstwu.

Uwaga: dla niektorych zestawéw testowych wiecej niz jedna odpowiedz jest poprawna.

Ograniczenia
1< N,M<100000,1<A<B<10°1<D; <Dy<---<Dy<10°%1< 8 < Sy << Sy <107

Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

32 TAK Znaki informujgce o pierwszym i drugim
10 20 1 niebezpieczenstwie nalezy postawi¢ na
50 55 70 1 pierwszym stupie, a znak informujgcy o
40 60 2 trzecim niebezpieczenstwie nalezy

postawi¢ na drugim stupie.



Wejscie

4 3

15 30

10 20 40 80
5 35 85

Wejscie

6 2

100 200

300 310 320 330 340 350
100 200

Wyjscie
NIE

Wyjscie
NIE

Wyjasnienie

Rozwigzanie nie istnieje, poniewaz w
zasiegu czwartego niebezpieczenstwa
nie ma zadnego stupa, na ktérym maogtby
by¢ znak.

Wyjasnienie

Rozwigzanie nie istnieje, poniewaz na
pierwszym stupie mozna postawi¢ tylko
znak dotyczgcy pierwszego
niebezpieczenstwa, wiec pozostate pieé¢
znakow nie zmiesci sie na drugim stupie.



Bomby francuskie
Limit pamieci: 128 MB Limit czasu: 1.00 s

Wizyta na kontynentach oddalonych od Europy o Ocean Atlantycki dituzyta si¢ Karolowi; postanowit wigc,
ze juz czas wracac¢ do domu. Kupit mozliwie najszybszy bilet lotniczy do Warszawy i tak sie akurat ztozyto, ze
byt z kilkugodzinng przesiadkg w Paryzu; nasz podréznik nie mogt oczywiscie zmarnowaé okazji do krétkiego
zwiedzania stolicy Franciji.

Karol postanowit wybraé¢ sie na Pola Elizejskie, na ktérych wtasnie odbywat sie festiwal Bomb Francuskich
— stynny na caty swiat pokaz fajerwerkow.

Pola Elizejskie majg ksztatt prostokatnego placu o wymiarach N x M metréw i moga zosta¢ w oczywisty
sposéb podzielone na N - M kawatkéw jednostkowych. Kawatek jednostkowy moze by¢ jednoznacznie wyz-
naczony poprzez podanie jego wspotrzednych X i Y. Witadze umiescity juz na niektérych kawatkach jednos-
tkowych placu fajerwerki dwéch réznych typdéw: HS — Hatasliwych Serpentyn i AL — Ambrozji Leiste;.

Fajerwerki typu HS maja moc Rys i gdy wybuchaja, to pokrywajg niebo nad wszystkimi kawatkami jednos-
tkowymi placu, ktére odlegte sg w metryce Manhattan o nie wiecej niz Ry s — jesli wystrzelony zostaje fajerwerk
typu HS z kawatka jednostkowego o wspétrzednych Xr i Y, to pokrywa wszystkie kawatki jednostkowe Pola
Elizejskiego, ktérych wspoétrzedne Xp i Yp spetniajg zalezno$¢ | Xr — Xp| + |Yr — Yp| < Rpys.

Fajerwerki typu AL majg moc R4, i gdy wybuchajg, to pokrywajg niebo nad wszystkimi kawatkami jednos-
tkowymi placu, ktére odlegte sg w metryce Maksimum o nie wiecej niz R 4, — jesli wystrzelony zostaje fajerwerk
typu AL z kawatka jednostkowego o wspétrzednych X i Y, to pokrywa wszystkie kawatki jednostkowe Pola
Elizejskiego, ktérych wspoéirzedne Xp i Yp spetniajg zaleznos¢ max(|Xr — Xp|, |Yr — Yp|) < Rar.

Niestety ze wzgledu na konieczno$¢ powrotu na lotnisko, jak i faktu opdznienia sie pokazu przez warunki
atmosferyczne, Karol nie doczekat sie wystrzatu fajerwerkéw. Teraz zastanawia sie nad tym, jak duze byty ich
moce. Podréznik jest pewien, ze po pierwsze fajerwerki pokryty niebo nad kazdym kawatkiem jednostkowym
Pola Elizejskiego; a po drugie, ze ze wzgledu na ograniczony budzet suma mocy fajerwerkdéw Ry i R4, byta
najmniejsza mozliwa.

Twoim zadaniem bedzie napisanie programu, kitdry wczyta roztozenie fajerwerkdédw na Polu Elizejskim i
wyznaczy minimalng sume mocy fajerwerkdw Rys i R 41, dla ktdérej mozliwe jest pokrycie nieba nad kazdym
kawatkiem jednostkowym Pola Elizejskiego.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby naturalne N i M, oddzielone pojedynczym odstepem i

oznaczajgce odpowiednio wysokos¢ i szerokos¢ Pola Elizejskiego. W kazdym z kolejnych N wierszy znajduje
sie cigg M znakow okreslajacych zawarto$¢ poszczegdinych kawatkéw jednostkowych Pola Elizejskiego:

* . —oznacza kawatek jednostkowy, na ktérym nie zostat umieszczony zaden fajerwerk,
» A — 0znacza kawatek jednostkowy, na ktérym umieszczony zostat fajerwerk typu AL,
» H - oznacza kawatek jednostkowy, na ktérym umieszczony zostat fajerwerk typu HS.

Zagwarantowane jest, ze na Polu Elizejskim znajduje sie przynajmniej jeden fajerwerk.
Wyjscie

W pierwszym wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba naturalna — minimalna suma mocy fajerwerkéw
Rys i Ry, dla ktérej mozliwe jest pokrycie nieba nad kazdym kawatkiem jednostkowym Pola Elizejskiego.

Ograniczenia
1 <N, M <1000.

Przyktad



Wejscie
5 13

Wyjscie
7

Wyjasnienie

Niebo nad kazdym kawatkiem
jednostkowym Pola Elizejskiego zostanie
pokryte, gdy Rys = 2i R4, = 5. Mozna
sprawdzic, ze nie jest mozliwe pokrycie
Pola Elizejskiego fajerwerkami o
sumarycznej mocy mniejszej niz 7.



Takséwkarz ()
Limit pamieci: 64 MB Limit czasu: 15.00 s

Przejechawszy catg Droge Panamerykanska, Karol zawrécit i pojechat do Nowego Jorku, gdzie, zaintry-
gowany niezwyktg regularnoscig uktadu tamtejszych ulic, postanowit zosta¢ takséwkarzem.

Na telefonie Karola dziata aplikacja Taxi Driver, ktéra pokazuje mu dostepne zlecenia opisane punktem
poczagtkowym, koncowym i zaptatg w dolarach za wykonanie kursu. Nowy Jork jest na tyle duzym miastem,
ze nawet jesli Karol wykona jakie$ zlecenie, to po chwili i tak znajdzie sie kolejna osoba, ktéra potrzebuje
przejechac te sama trase za te sama optate — innymi stowy zlecenia nie wygasaja.

Dla uproszczenia przyjmujemy, ze interesujgcy Karola fragment Nowego Jorku to siec€ ulic, z ktérych kazde
dwie sg rownolegte lub prostopadte i kazde dwie sasiednie rownolegte ulice sg od siebie oddalone o 1km, a
ponadto poczatek i koniec kazdego zlecenia to skrzyzowanie dwdch ulic. Przyjmiemy wiec uktad wspotrzed-
nych, w ktérym (z, y) to skrzyzowanie x-tej ulicy w kierunku pétnoc-potudnie z y-tg ulica w kierunku wschéd-
zachéd. W szczegoélnosci odlegtos¢ miedzy punktem (x,y) i punktem (z’,y') to | — 2’| + |y — ¥/| kilometréw.

Przejechanie jednego kilometra zawsze kosztuje Karola 1 dolara, a jego dzien pracy zaczyna sie w punkcie
(1,1) i konczy w punkcie (X, Yx), co oznacza, ze Karol moze by¢ danego dnia stratny, bo i tak musi prze-
jecha¢ z (1,1) do (Xk, Yk).

Jaki najwiekszy zysk moze osiggna¢ Karol? Czy Karol moze wybiera¢ zlecenia tak, by zarobi¢ dowolnie
duzo?

Napisz program, ktéry wczyta opis zlecen dostepnych w aplikacji Taxi Driver, wyznaczy optymalny sce-
nariusz jazdy dla Karola i wypisze maksymalny zysk na standardowe wyjscie lub poinformuje, ze Karol moze
zarobi¢ dowolnie duzo.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie trzy dodatnie liczby catkowite N, Xk, Yy, pooddzielane poje-
dynczymi odstepami i oznaczajace kolejno: liczbe zlecen dostepnych w aplikacji Taxi Driver i potozenie punktu
koncowego.

W kazdym z kolejnych N wierszy wejscia znajduje sie pie¢ dodatnich liczb catkowitych X ;, Ys;, Xz,
Y., Z;, pooddzielanych pojedynczymi odstgpami i oznaczajgcych, ze istnieje zlecenie przewozu z punktu
(Xs,i, Ys;) do punktu (Xg,, Yr,), za ktére Karol otrzyma Z; dolardw.

Wyjscie
Jesli Karol moze uzyskac¢ dowolnie duzy zysk, to w jedynym wierszu wyjscia powinno znalez¢ sie stowo KREZUS.

W przeciwnym razie, w jedynym wierszu wyjscia powinna znalez¢ sie jedna liczba catkowita okreslajaca
maksymalny zysk Karola w dolarach.

Ograniczenia
1< N <2000,1< X, Y, Xg, Yg <1000000, 1 < Z; < 10000 000.

Przyktad

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

110 10 -8 Karol wykona jedyne zlecenie.

4 37810

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

153 -6 Karolowi nie optaca sie wykonywac

10 10 20 20 25 zlecenia, wiec pojedzie wprost z punktu

poczatkowego do koncowego.
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Wyjscie
KREZUS

Wyijscie
2

Wyjasnienie
Karol moze zyska¢ dowolnie duzo
wykonujac zlecenia naprzemiennie.

Wyjasnienie

Karol moze zyska¢ co najwyzej dwa
dolary, wypetniajgc kolejno zlecenia nr 3,
nri, nr2.



Warszawskie wiezowce )
Limit pamieci: 64 MB Limit czasu: 1.00 s

Po dtugich tutaczkach Karol w koncu wylagdowat w Warszawie, teraz zostato jeszcze tylko wsigs¢ do samo-
chodu i za dwie godzinki dojecha¢ do domu.

Karol wsiadat juz do samochodu, gdy ostatni raz spojrzat na panorame N warszawskich wiezowcow i
tak sie ztozyto, ze wszystkie z nich widoczne byty jeden przy drugim w rzedzie. Przyjrzat sie im uwaznie i
zauwazyt, ze kazdy z nich ma parzysta liczbe pieter, a ponadto nie ma dwdch budynkéw o jednakowej liczbie
pieter. Podréznik zaczat sie zastanawia¢ nad tym ile inwersji, czyli takich par budynkéw, ze wyzszy stoi na lewo
od nizszego, jest obecnych w panoramie warszawskich wiezowcéw. Policzyt to szybko, wsiadt do samochodu
i odjechat.

W drodze jednak co$ nie dawato mu spokoju, zastanawiat sie nad tym, ile najwiecej inwersji mogtoby by¢
obecnych w warszawskiej panoramie, gdyby ktéremus z budynkéw dobudowaé lub zburzy¢ nieparzyscie wiele
pieter.

Niestety ta zagadka przerosta Karola i to Twoim zadaniem bedzie napisanie programu, ktéry wczyta
wysokosci kolejnych budynkéw warszawskiej panoramy i wyznaczy maksymalng liczbe inwersji, jakg mozna
uzyskaé po dobudowaniu lub zburzeniu nieparzystej liczby pieter jednego, dowolnego budynku.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna N, oznaczajaca liczbe budynkéw obecnych

w warszawskiej panoramie. W drugim wierszu wejsScia znajduje sie cigg N liczb A;, pooddzielanych poje-
dynczymi odstepami i oznaczajacy wysokosci kolejnych budynkéw w panoramie od lewej do prawe;.

Wyjscie
W pierwszym wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba naturalna — maksymalna liczba inwersiji, jakg
mozna uzyska¢ po dobudowaniu lub zburzeniu nieparzyscie wielu pieter dowolnego budynku.

Ograniczenia
1 < N <100000,2 < A4; < 10°

Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

8 21 Poczatkowo mamy 17 inwersji, a

30 16 4 2 10 12 14 8 dobudowujac do trzeciego wiezowca 11

pieter, otrzymamy 4 dodatkowe inwersje.
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