Intensywny trening ()
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 2.00 s

Janek bardzo lubi bra¢ udziat w internetowych konkursach algorytmicznych. Przez ostatnie N dni trenowat,
biorgc udziat w konkursach na dwéch swoich ulubionych platformach: Mouseforces i Ratcoder. Kazdego dnia
zapisywat swdj ranking bedacy liczbg catkowitg. Ranking i-tego dnia na platformie Mouseforces oznaczamy
przez X;, a na platformie Ratcoder Y;. Po N dniach treningu chciatby sprawdzi¢ swoje wyniki. W tym celu z
kazdego dnia wypisze jeden z rankingéw X; lub Y; i zapisze kolejno na kartce. Poniewaz Janek bardzo lubi
oglada¢ swaoj progres, chce, zeby cigg rankingdbw wypisany na kartce byt rosngcy. Janek jest zmeczony po
bardzo intensywnym treningu, wiec poprosit cie 0 pomoc. Twoim zadaniem jest skonstruowac taki cigg lub
stwierdzi¢, ze jest to niemozliwe.

Wejscie

W pierwszym wierszu znajduje sie jedna liczba N, opisujaca liczbe dni, podczas ktérych Janek brat udziat w
konkursach. W kolejnych N wierszach znajdujg sie liczby X; i Y; oddzielone spacja, opisujgce rankingi i-tego
dnia.

Wyjscie

W pierwszym wierszu wypisz “Tak”, jesli mozna z kazdej pary wybrac jedng liczbe tak, zeby utworzy¢ cigg
rosnacy, i “Nie” w przeciwnym razie. Jesli odpowiedz w pierwszym wierszu to “Tak”, to w drugim wierszu
wypisz N liczb Ry, R», ..., Ry takich, ze R; = X, lub R, = Y}, oraz ciag R jest rosngcy. Jesli istnieje wiecej
niz jeden poprawny cigg, nalezy wypisa¢ dowolny.

Ograniczenia

1<N<5-10°

1< X; <10°

1<Y; <10

Przyktad

Wejscie Wyjscie

3 Tak

23 234

53

4 4

Wejscie Wyjscie
Nie

N O~ W
w w N



Pilates ()
Limit pamieci: 128 MB Limit czasu: 0.50 s

Janek, oprécz uczestnictwa w konkursach programistycznych, dba o swoje zdrowie, uprawiajac pilates.
Jednym z elementdw jego treningu jest wykonanie okreslonej przez komputer liczby pompek a oraz przysiadow
b. Janek, bedac sprytnym hakerem, zauwazyt, ze moze oszuka¢ program, pod warunkiem, ze liczba pompek
c bedzie miata te sama reszte z dzielenia przez 2 co a, a liczba brzuszkéw d bedzie miata t¢ samg reszte z
dzielenia przez 3 co b, przy czym suma a + b bedzie miata te sama reszte z dzielenia przez 5 co suma c + d.
Janek nie lubi sie przemeczac, dlatego chciatby, aby suma ¢ + d byta jak najmniejsza. Janek jednoczesnie
chce, cho¢ odrobine zadba¢ o forme wiec planuje zawsze zrobi¢ co najmniej jedng pompke i przysiad. Janek
nie jest pewny, jakie wartosci a i b dostanie na kolejnym treningu, dlatego chciatby przygotowac sie na t roznych
przypadkdw.

Wejscie
W pierwszej linii znajduje sie liczba ¢t — liczba przypadkéw testowych.
W kolejnych t liniach znajduja sie dwie liczby catkowite a oraz b.

Wyjscie
Dla kazdego przypadku testowego program powinien wypisa¢ najmniejszg mozliwg sume s = ¢ + d, dla ktorej

istniejg dodatnie liczby c i d, spetniajace warunki zadania.

Ograniczenia

1 <t <1000

1<a,b<10°

Przyktad

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

3 2 Dla pierwszego przypadku testowego
57 8 Janek moze wykonac jedng pompke oraz
12 6 4 jeden przysiad czym zadowoli program.
13 W drugim przypadku Janek moze

wykonac 2 pompki oraz 6 przysiadéw. W
trzecim przypadku nie moze utatwié¢
treningu.



Prezent (c)
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 2.00 s

Janek, bedac bardzo zajety treningiem do olimpiady, nie zauwazyt, ze Swieta juz dawno minety. Pomimo to
zdecydowat sie napisaé jeszcze list do Swietego Mikotaja z prosba o zalegty prezent. Janek, podobnie jak
rok wczesniej, poprosi o permutacje n liczb, jednak chce, zeby byta jak najmniej podobna do tej, ktérg dostat
rok wczesniej. W tym celu zdefiniowat wspétczynnik podobienstwa dwéch permutacji p i g jako > . nwd(p;, ¢;),
gdzie nwd(z,y) oznacza najwiekszy wspdlny dzielnik liczb x i y. Janek chce poprosi¢ o takg permutacje g,
ktéra zminimalizuje wspotczynnik podobienstwa z permutacija p, ktéra dostat w tamtym roku. Poniewaz Janek
jest bardzo zajety implementowaniem zadania z geometrii na nastepne kotko, prosi Cie 0 pomoc w znalezieniu
dowolnej takiej permutaciji.

Wejscie
W pierwszym wierszu znajduje sie n, dtugos$¢ permutaciji.
W drugim wierszu n liczb p;, ps, . . ., p,, 0Znaczajgcych permutacje p.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wypisz n réznych liczb qi,qs, . . ., g,, czyli permutacje ¢ majgcg minimalny
wspotczynnik podobienstwa z p. Jesli jest wiecej niz jedna taka permutacja, mozesz wypisa¢ dowolng.

Ograniczenia

1<n; <2-10°
1<pi<np#pjdlal<i#j<n

Przyktad

Wejscie Wyjscie

3 132

213

Wejscie Wyijscie

7 4367521

3174256



Racer (o
Limit pamieci: 128 MB Limit czasu: 2.00 s

Janek po zmaksowaniu finatu Olimpiady Informatycznej w potowie czasu chce zabi¢ czas przy swojej
ulubionej grze Math Racer. Niestety, Janek nie jest najlepszy z matematyki, wiec w ustawieniach wytaczyt
obliczeniowg czes¢ rozgrywki.

W nowej wersji Janek znajduje sie w 1. wierszu planszy o wymiarach 3 x 10°. Moze poruszac¢ sie na dwa
sposoby:

O jedno pole w dot w tej samej kolumnie.
Po skosie w dét w lewo lub w prawo (o ile nie wychodzi poza plansze).

Ponadto, na n parami réznych pozycjach znajdujg sie blokady, ktére nie pozwalajg wjechac¢ na czes¢ pél,
np. 4 xx. oznacza, ze w 4. wierszu zablokowane sg pola w 1. i 2. kolumnie. Zapory nie znajdujg sie w
pierwszym ani w ostatnim wierszu.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie n — liczba barier.
Nastepnie n linii, z ktérych kazda zawiera:

Liczbe a; — numer wiersza, w ktérym znajduje sie blokada.
Ciag trzech znakow, sktadajgcy sie z “x” i “

X 0znacza pole zablokowane.

. 0znacza pole dostepne.

Liczby a; sg parami rozne.

Wyjscie
Wypisz TAK, jesli mozliwe jest dotarcie do wiersza 10°, omijajgc bariery.

Wypisz NIE, jesli to niemozliwe.
Pamietaj, aby wypisa¢ TAK/NIE duzymi literami.

Ograniczenia

1 <n <100000 - liczba barier.
2 < a; < 10° — 1 — numery wierszy, w ktérych znajdujg sie bariery.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
3 TAK

5 x..

3 x.X

4 .xx

Wejscie Wyjscie
2 NIE

12345678 xx.
12345679 .xx

Wejscie Wyjscie
1 NIE
b xxx



Zgtoszenia
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 2.00 s

Janek duzo trenuje, aby wysokimi wynikami na konkursach programistycznych imponowac¢ znajomym
dziewczynom. Na ostatnim konkursie napotkat nietypowe zadanie, ktére sktada sie z n podzadan. Za i-te
podzadanie mozna otrzymac a; punktéw. Po wystaniu zgtoszenia Janek otrzymuje informacje o tgcznej liczbie
punktéw, ktére uzyskat, ale nie dowiaduje sie, ktére podzadania zostaty zaliczone.

Janek chce odpowiedzie¢ na ¢ zapytan. Kazde zapytanie sktada sie z dwdch liczb catkowitych x oraz y,
ktére oznaczajg liczbe punktéw uzyskanych przez niego w dwoch zgtoszeniach. Dla kazdego zapytania Janek
chciatby wiedzie¢, ile maksymalnie punktéw mozna uzyskaé, uwzgledniajgc oba zgtoszenia, przy zatozeniu,
ze kazde podzadanie moze zostac zaliczone tylko raz. Jesli nie da sie uzyskac takiej liczby punktéw, nalezy
wypisa¢ —1.

Wejscie
Na wejsciu znajdujg sie:
Dwie liczby catkowite n oraz ¢ — liczba podzadan oraz liczba zapytan.

n liczb catkowitych aq, ao, .. ., a,, gdzie a; oznacza liczbe punktdéw za i-te podzadanie.
q par liczb catkowitych = oraz y — wyniki dwoch zgtoszen dla kazdego zapytania.

Wyijscie
Dla kazdego z ¢ zapytan wypisz jedng liczbe: Maksymalng liczbe punktow, ktére mozna uzyskac¢ za dane

zadanie, biorgc pod uwage oba zgtoszenia.
Jesli nie da sig¢ uzyskac doktadnie takiej liczby punktéw, wypisz —1.

Ograniczenia

1 <n <100, 1< q< 5000
S a; < 1000

0 S x,y S Z:‘l:lai

Przyktad
Wejscie Wyjscie Wyjasnienie
9 W pierwszym zapytaniu drugie zgtoszenie
2 3 mogto zaliczy¢ podzadanie 1. oraz 3. a
-1 drugie podzadanie 2.

W drugim oba zgtoszenia musiaty
zaliczy¢ podzadanie 1.

W trzecim zapytaniu nie ma mozliwosci,
zeby zgtoszenie dostato 1 punkt.

= W o ww
Wk W



Gra ¢
Limit pamigeci: 256 MB Limit czasu: 2.00 s

Janek gra ze swoim przyjacielem Karolem w gre. Na stole znajduje sie n kubkow, ponumerowanych kole-
jnymi liczbami naturalnymi od 1 do n, z ktérych kazdy ma przypisang wartos¢. Oprocz kubkéw dostepny jest
multizbior przedziatéw, a kazdy z graczy ma nieograniczong liczbe kulek. Gra przebiega w systemie turowym,
w ktérym gracze wykonujg ruchy naprzemiennie, a zaczynajacym jest Janek.

« W kazdej turze gracz wybiera jeden przedziat (oznaczmy jako [l, r]) z multizbioru i wrzuca po jednej kulce
do kazdego kubka o numerze z przedziatu [/, r].

» Po wrzuceniu kulek do kubkéw wybrany przedziat zostaje usuniety z dostepnego multizbioru.

+ Janek zawsze zaczyna gre.

» Po zakonczeniu gry wynikiem Janka jest maksymalna warto$¢ kubka, w ktérych ma wiecej kulek niz

Karol lub —1, jesli nie ma zadnego takiego kubka.

Janek stara sie maksymalizowa¢ swojg warto$¢, podczas gdy Karol dazy do jej zminimalizowania.

+ Gra konczy sie w momencie, kiedy zaden z graczy nie moze wykonac ruchu, poniewaz wszystkie przedzi-
aty zostaty wykorzystane.

Twoim zadaniem jest okres$lenie, jaki maksymalny wynik moze osiggna¢ Janek, biorgc pod uwage opty-
malng strategie obu graczy.

Wejscie
Pierwszy wiersz wejScia zawiera liczbe t - przypadkéw testowych. Nastepnie dla kazdego przypadku
testowego:

* Liczba catkowita n — liczba kubkow.

n liczb catkowitych aq, as, . . ., a, — wartosci kubkow.

Liczba catkowita m — liczba dostepnych przedziatow.

« m par liczb catkowitych [;, r; — przedziaty, do ktérych mozna wrzucaé kulki.

Wyjscie
Dla kazdego przypadku testowego program powinien wypisa¢ maksymalny wynik, ktéry moze uzyskac Janek,
uwzgledniajac optymalng strategie obu graczy.

Ograniczenia

* ¢ < 10000 — liczba przypadkéw testowych.

1 < n <100000.

e 1< q; <10°%

* 1 <m < 100000.

1< < <.

« Suma wartosci n oraz suma warto$ci m we wszystkich przypadkach testowych nie przekroczg 2 - 10°.

Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie



N R, NN R RN PR RN

Dla pierwszego przypadku testowego
Janek musi wybra¢ przedziat 1 1, taki
sam przedziat wybiera Karol i w zadnym
kubku Janek nie ma wiekszej liczby kulek.
W drugim przypadku testowym Janek
moze wybrac przedziat 2 4, Karol bedzie
musiat wybraé przedziat 1 3. Wynikiem
Janka jest liczba 3. Jest to wartosé kubka
numer 4, w ktérym Janek ma jedng kulke,
a Karol nie ma zadnej kulki.



Finat (g
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 2.00 s

Janek podczas swojego startu w finale olimpiady informatycznej napotkat nastepujace zadanie.

Dane jest drzewo o n wierzchotkach. Kazdy wierzchotek ma swojg wage a;. Nalezy znalez¢ najwiekszg
wartos¢ » . i - a,,, gdzie ciag p1, ps, - . ., p, 0znacza dowolng kolejnoé¢ odwiedzania wierzchotkéw przez algo-
rytm DFS.

Rozwazmy nastepujacy pseudokod:

p =0
odwiedzony = [0,0,...,0]
void dfs(v):
dodaj v na koniec p
weZz dowolng permutacje s wierzchotkdédw u takich, ze istnieje krawedz (u,v) oraz odwiedzony
dla wszystkich u nalezacych do s:
dfs(u)

Formalnie py, po, . . ., p, jest permutacja, ktéra moze powstaé¢ poprzez wywotanie funkcji df s(s) dla dowol-
nego wierzchotka startowego s.

Jak juz wiesz z kt6éregos z poprzednich zadan, Janek rozwigzat to zadanie z olimpiady bez problemu, czy
Ty tez dasz rade?

Wejscie

W pierwszym wierszu znajduje sie T, liczba przypadkéw testowych.

Dla kazdego przypadku testowego:

W pierwszym wierszu liczba catkowita 7.

W drugim wierszu n dodatnich liczb catkowitych a,, ao, . . ., a,, 0znaczajgcych wagi wierzchotkow.

Potem w kolejnych n — 1 wierszach dwie liczby u i v opisujgce krawedz miedzy dwoma wierzchotkami w
drzewie.

Graf na wejsciu tworzy drzewo.

Wyjscie
T wierszy, w kazdym jedna liczba, odpowiedz do danego testu.

Ograniczenia

Liczba przypadkéw testowych spetnia 1 < 7' < 10*
1<mn;y,n <2-10°
1 <a; <106
1<u#v<n;

Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie



~NOoO OO WNEFE, WOoONFE O, Wk ON

B O~ NN O

9224

671323

97
148

Dla pierwszego przypadku testowego
poprawng kolejnoscig DFS dajaca
maksymalny wynik jest (2,4, 1,6, 5, 3).
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