Palindromiczny Zabu$ )
Limit pamieci: 64 MB Limit czasu: 1.00 s

-...Albert, Salami, Smieszek, Nerwus, Tom, Tomasz, Tamburyn, Gtowondg, McGula, Karczoszek, Pingwin,
Pete i Steve. Ale chyba najgorsze imie dla tego zabusia to. ..

-Zaraz, czekaj, Greg — przerwat bratu Wirt, rozgladajac sie niespokojnie wsréd otaczajgcych ich drzew. —
Gdzie... my jestesmy? — Nagle chwycit sie za gtowe, rwac wiosy z rozpaczy. Krgzac nerwowo po lesnej
Sciotce, zaczat wygtasza¢ dramatyczny monolog: — Cho¢ zabtgdzitem, moje zranione serce zostato w domu i
ztamane spoczywa na cmentarzu utraconej mitosci. . .

Jednak Greg miat na gtowie sprawe znacznie wazniejszg niz zabtadzenie w lesie czy problemy mitosne
starszego brata. W koncu kto, jesli nie on, miat wybra¢ imie dla zabusia?

Greg chciatl, aby imie zabusia byto prawie-palindromem. Co wiecej, z racji jego mtodego wieku, zdarzato
mu sie czasem myli¢ litery. Na przyktad nie potrafit odrézni¢ od siebie liter S i Z, a do tego jego pamiec bywata
zawodna — jesli zapomnial, jaka litere miat wpisac, zastepowat jg symbolem x, ktéry mogt oznacza¢ dowolng
litere.

Dane jest stowo diugosci N oraz k - ograniczenie na liczbe bledow.
Stowo zbudowane jest z wielkich liter alfabetu tacinskiego oraz z symbolu *, ktéry moze reprezen-
towac dowolng wielka litere A — 7.
Greg uzna, ze imie dla zabki jest dobre, jesli, jest palindromem z nie wiecej niz & btedami. Dla przypom-
nienia:
1. Stowo jest palindromem, jesli czytane od lewej do prawe;j jest takie samo, jak czytane od prawej do lewej
(na przyktad stowo K AJAK).

2. Stowo jest palindromem z k btedami, je$li po zamianie k liter, staje sie ono palindromem (na przyktad
stowo K AJM AK jest palindromem z 1 btedem - mozna zamienic litere J na M, aby uzyskac palindrom).

3. Stowo jest palindromem z nie wigcej niz k btedami, jesli jest palindromem z [ btedami, dla [ < k (stowa
KAJMAK i KAJAK sg palindromami z nie wigcej niz 1 btedem, ale stowo BOJKOT nie jest).

Co wiecej, litera S i Z to wedlug niego ta sama litera, wiec w stowie ZAW x AS nie widzi zadnego
btedu (wyjasnienie: mylgc litery S i Z dopasowuje do siebie pierwszg i ostatnig litere, nastepnie dopasowuje
do siebie litere A z drugiej i pigtej pozyciji, Litera W z trzeciej pozycji pasuje do * z czwartej pozycji w stowie).

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba N oznaczajaca dtugos¢ stowa, oraz liczba k - maksymalna
liczba bteddw.

W drugim wierszu wejscia znajduje sie stowo dtugosci N ztozone z wielkich liter alfabetu tacinskiego oraz
z symbolu .

Wyjscie
W jedynym wierszu wyjscia znajduje sie odpowiedz na pytanie - czy imie podane na wejsciu spetnia warunki
Grega?.

TAK - jesli spetnia warunki, NIE w przeciwnym przypadku.

Ograniczenia
1 < N <1000,
0<k<N/2.

Przyktad



Wejscie
50
ZAB*S

Wejscie
50
ZABUS

Wejscie
10 3
G*REGSFROG

Wejscie
11 1
KARCZOS*ZEK

Wyjscie
TAK

Wyijscie
NIE

Wyjscie
TAK

Wyjscie
NIE

Wyjasnienie

Wedtug Grega podane stowo jest
palidromem, nie zawiera zadnego btedu.
Pierwsza litera S pasuje do ostatniej litery
7, druga litera A pasuje do *, natomiast
Srodkowa litera psuje do samej siebie.

Wyjasnienie

To stowo nie spetnia podanych warunkéw
- druga litera A nie pasuje do litery U,
wiec liczba bteddw to 1, co przekracza
limit O bteddw, ktéry byt podany na
wejsciu.

Wyjasnienie

To stowo Greg uznaje za palindrom.
Pierwsza i ostatnia litera to G, nastepnie
druga litera x pasuje do drugiej od konca
litery O, trzecia i trzecia od konca litera to
R, nastepnie wystepujg dwa btedy - litera
E nie pasuje do F, dalej GG nie pasuje do
S.

Wyjasnienie
W tym stowie Greg widzi dwa btedy. Limit
bteddw jest przekroczony o 1.



Sopelkowo )
Limit pamieci: 64 MB Limit czasu: 1.00 s

Sopelkowo, Lodowa Kraina.

Arktos, krecac sie i wirujgc w swojej lodowej komnacie, myslgc o swoich nowych, ISnigcych tyzwach, wpadt
na kolejny genialny pomyst:

— Jakubie, zréb mi lodowisko! Chce mie¢ arene lodowg przed patacem, na ktérej bede mogt trenowac
tyzwiarstwo figurowe i zadziwia¢ moich poddanych piruetami.

Jakub, wierny i oddany stuga Arktosa, zna swojego kréla jak nikt inny.

— Co za batwan... — mruczy pod nosem. — Co on moze wiedzie¢ o tyzwiarstwie? | czy on ma w ogéle
nogi, na ktére natozy te swoje nowe tyzwy?

Poprawit monokl i spojrzat na stare zdjecie z dziecinstwa, na ktérym, jeszcze jako mtody pingwinek,
wykonuje perfekcyjnego axla. tezka zakrecita mu sie w oku i spadta na posadzke jako malenki sopelek.
Choc¢ uwazat pomyst kréla za absurdalny, nie miat zamiaru odméwi¢. Jakub wiedziat, ze sprzeciwianie sie
Arktosowi mogtoby zakonczyc¢ sie w najlepszym wypadku na lodowym wygnaniu.

Problem byt jednak powazny — teren przed patacem Arktosa, zwanym Mroznogrodem, byt peten gor i
pagorkow. Aby stworzy¢ idealnie ptaskie lodowisko, Jakub musi wyrdwnac wysokosci wszystkich gérek. Kazda
zmiana wysokosci kosztuje, a Jakub wie, ze krél Arktos nie przepada za niepotrzebnymi wydatkami (w koncu
wydaje wszystko na nowe gadzety do lodowego patacu).

Doktadniej, wyréwnujac gore o wysokosci 4 do poziomu X, Jakub zaptaci (X — h)2.

Teraz Jakub zwraca sie do Ciebie z prosbg o pomoc. Twoim zadaniem jest obliczy¢ minimalny koszt
wyréwnania wszystkich gérek tak, aby powstata idealnie ptaska tafla lodu.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba N (1 < N < 10°), ktéra oznacza liczbe gérek przed patacem

Arktosa.
W drugiej linii wejécia znajduje sie cigg liczb catkowitych Ay, ha, ..., Ay (0 < h; < 10°) - ich wysoko$ci.

Wyjscie
W jedynym wierszu wyjscia powinny jedna liczba, okreslajgca minimalny koszt wyréwnania gor. Wysokos¢

do ktérej wyréwane zostang gory jest liczbg catkowita.

Ograniczenia

1 <N <106,
0 < h; <106,
Przyktad
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
5 1 Jakub wyréwnuje gory do poziomu 1,
11112 ptacizato (1— 1)+ (1—1)*+(1—1)*+
1-12+(1-22=1
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
6 24 Koszt wyréwnania gér do poziomu 3 to
023146 (B3—=002+(3-2*+3-3)*+3-1)*+

(3—-4)2+(3-6)?2=24



Lentilky (c)

Limit pamieci: 64 MB Limit czasu: 1.00 s

Nikogo ani niczego nie byto, tylko ten talerz z kasza.

Po wielkiej uczcie z kaszy Zwirek i Muchomorek wcigz czuli sie najedzeni, ale jak zwykle szukali nowych
przygod. Tym razem na miekkim mchu lesnej polanki znalezli mate, kolorowe cukiereczki rozsypane jak drobne
skarby.

— To chyba magiczne kamyki z le$nej wrézby! — zastanawiat sie Zwirek, biorac jeden z cukierkéw w dton. —
Magiczne? To pewnie cukrowe perty! — odpart Muchomorek, ktory juz prébowat jednego z nich.

Oczy Muchomorka rozswiecity sie — to nie zadne kamyki ani perty, tylko Lentilky, ich ulubione stodkosci!

— Stop! — powiedziat Zwirek, podnoszac reke. — Po wczorajszej uczcie nie mozemy ich je$¢ bez umiaru.
Mam pomyst: zagramy w gre!

Utozyli Lentilky w dwdch kolorach - czerwonym i niebieskim na stosie (cho¢ dla widzéw przed telewizorem
roznity sie jedynie odcieniem szarosci). Ustalili zasady:
1. Graja na zmiane, kazdy z nich w swoim ruchu moze zdja¢ od 1 do %k cukierkéw z goéry stosu.
2. Wygra ten, kto zdejmie ostatni czerwony cukierek.

Obydwaj wyciggneli sie wygodnie na mchu, zmruzyli oczy i wytezyli umysty. Opracowali optymalne
strategie i rozpoczeli partie - zaczynat Zwirek. Gra trwata dtugo, bo Zwirek i Muchomorek, jak na prawdziwych
leénych strategdw przystato, liczyli, uktadali i analizowali. Legenda gtosi, ze zakonczenie odcinka Jak Zwirek i
Muchomorek zjedli Lentilky nigdy nie zostato wyemitowane, bo ani operator, ani rezyser nie mogli doczekac
sie rozwigzania dtugiej rozgrywki tej dziwnej gry. Z czasem tasma sie zgubita, a widzowie zapomnieli o catej
sprawie.

Na szczescie mozemy odkryé prawde sami. Znajac uklad cukiereczkéw na stosie oraz liczbe % (czyli
ile cukierkdw mozna zdja¢ w jednym ruchu), chcemy ustali¢, czy zaczynajacy gre Zwirek wygrat.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby N oraz k - odpowiednio wysoko$¢ stosu oraz liczba
cukierkow, ktére mozna zdja¢ ze stosu w jednej rundzie.

W drugim wierszu znajduje sie opis stosu. Jest to cigg Ai,..., Ay liter N oraz C. Na szczycie stosu
znajduje sie element o najwiekszym indeksie (czyli skrajnie prawy kamien, na poczatku gry jest to Ay). Jesli
A; = N, wéwczas na i-tej pozycji od dotu stosu znajduje sie niebieski cukierek; jesli A; = C', wéwczas na tej
pozycji znajduje sie cukierek w kolorze czerwonym.

Wyjscie
W jedynym wierszu wyjscia powinna znalez¢ si¢ odpowiedz na pytanie - “Czy Zwirek moze wygraé te runde,
jesli obydwaj gracze grajg zgodnie najlepszg mozliwg strategig a Zwirek wykonuje pierwszy ruch?”.

Jesli odpowiedz jest pozytywna, wypisz stowo TAK, w przeciwnym przypadku - NIE.

Ograniczenia

1 < N <109,
1<k <N.
Na stosie jest przynajmniej jeden czerwony cukierek.



Przyktad

Wejscie
51
CNNCN

Wejscie
4 2
NCCN

Wyijscie
TAK

Wyjscie
NIE

Wyjasnienie

W pierwszym ruchu Zwirek zbiera
niebieskiego cukierka z gory stosu.
Nastepuje ruch Muchomorka, ktéry musi
zdjac cukierek w kolorze czerwonym.
Zwirek i Muchomorek zbierajg po jednym
niebieskim cukierku. W ostatnim ruchu
Zwirek zbiera ostatni czerwony cukierek,

wygrywajac.

Wyjasnienie

Zwirek nie moze wygraé tej gry.

Jesli w pierwszym ruchu zdejmie jednego
niebieskiego cukierka ze stosu, wéwczas
w kolejnym ruchu Muchomorek wygra,
zdejmujgc dwa cukierki, w tym ostatniego
czerwonego. Zwirek zje ostatniego
niebieskiego cukierka.

NCCN — NCC — N — pusty stos.

Jesli w pierwszym ruchu Zwirek zdejmie
dwa cukierki ze stosu, to w kolejnym
ruchu Muchomorek wygra, zdejmujac
jednego lub dwa cukierki.

NCCN — NC — N —> pusty stos.

NCCN —> NC — pusty stos.



Pomystowy Dobromir (o)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Pewnego dnia Pomystowy Dobromir postanowit skonstruowa¢ nowy wynalazek — maszyne do robienia
teczy! Wszystko byto juz prawie gotowe: zebatki sie krecity, woda pryskata, a promienie stonca odbijaty sie
od lusterek. Niestety, aby maszyna mogta zadziata¢, Dobromirowi brakowato jednego sktadnika - musiat uzy¢
tajemniczego eliksiru teczy, ktérego recepture znalazt w starym zeszycie od chemii.

— Ach, te reakcje chemiczne! — westchngt Dobromir, wpatrujac sie w réwnania zapisane w zeszycie. —
Musze sprawdzi¢, czy te rbwnania sa zrownowazone, bo inaczej zamiast teczy bedzie tu zwykta mgietka!

Z zapatem zaczat liczy¢ atomy w kazdej formule — lewa strona, strzatka, prawa strona i znowu to samo.
Dobromir pochylit sie nad zeszytem, podrapat sie po rudej czuprynie. Zaréweczka pojawita sie nad gtowa,
jednak nie rozbtysta Swiattem. Dobromir nie byt najlepszy w rachunkach — w koncu wiekszos$¢ czasu spedzat
na majsterkowaniu, a nie na nauce chemii.

| nagle - spojrzenie Dobromira z zeszytu przeniosto sie w strone kamery — moze ktos, kto ma wiecej
do$wiadczenia w liczeniu, pomoze mu rozwigzaé te zagadke? Zaréweczka rozéwietlita sie. Tak oto Dobromir
postanowit zwrécic sie o pomoc do Ciebie! Rozwigz problem Dobromira sprawdzajac, czy réwnania chemiczne
sg zréwnowazone, aby maszyna mogta w koncu stworzy¢ tecze!

Zadanie Dobromira sktada sie z NV réwnan reakcji chemicznych. Dla kazdego z nich nalezy sprawdzic,
czy jest ono zrownowazone. Réwnanie chemiczne jest symbolicznym zapisem przebiegu reakcji. W reakcji
chemicznej pewien zestaw poczgtkowych czgsteczek (substraty) reaguje, tworzgc nowy zestaw czagsteczek
(produkty).

Kazde rownanie sktada sie z lewej i prawej strony. Lewa strona zawiera wzory chemiczne substratéw,
natomiast prawa zawiera wzory produktow. Lewa i prawa strona rbwnania sg oddzielone strzatkg (znakiem ->).
Ro6zne czgsteczki pojawiajace sie po lewej lub prawej stronie sg rozdzielone znakiem +.

Czasteczki zbudowane sg z atomow (potaczonych wigzaniem) oznaczonych wielkimi literami alfabetu
lacinskiego (na potrzeby tego zadania). Wz6r czgsteczki okreslajg wszystkie wystepujgce w nim atomy. Jesli
czgsteczka ma wiele wystgpien danego atomu, to ich liczba zapisywana jest po symbolu atomu. Na przyktad
AC'4B to wzér czgsteczki, ktora ma jeden atom A, 4 atomy C' i jeden atom B.

Jesli po jednej stronie rownania czgsteczka pojawia sie wiecej niz raz, liczba tych czasteczek jest zapisana
jako wspétczynnik przed wzorem. Na przyktad 3AC4B oznacza 3 czgsteczki AC'4B, co daje w sumie 3
atomy A, 12 atoméw C'i 3 atomy B.

Rownanie chemiczne uwaza sie za zréwnowazone, jesli prawa i lewa strona zawierajg réwng liczbe
atomoéw kazdego rodzaju. Twoim zadaniem jest okresli¢, czy kazde z N rownan chemicznych jest
zrownowazone.

Wszystkie wspotczynniki przed czasteczkami oraz za atomami sg pojedynczymi cyframi.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba N - liczba reakcji chemicznych. W kolejnych N wierszach
wejscia znajduja sie ciagi liter (kazdy o dtugosci < 1000 znakow), okreslajgce réwnania reakcji chemicznych -
po lewej stronie strzatki znajdujg sie substraty, po prawej produkty.

Wyjscie
W N wierszach wyjscia nalezy wypisa¢ TAK - jesli rownianie jest zrbwnowazone, albo NI FE - jesli nie jest.

Ograniczenia

1 < N < 100.

Kazdy wiersz ma dtugos¢ < 1000 znakow.

Czes¢ punktéw otrzymasz za rozwigzanie zadania dla réwnan, w ktorych:
1. Nie ma wspédtczynnikow i wszystkie czgsteczki sg atomami,
2. Wszystkie czgsteczki sg atomami.



Przyktad

Wejscie

2

H2+02->H20
2H2+02->2H20

Wejscie

5

2CH+302->2C0+H20
2A03C2+4AD->2C02+402A+2D
B0O2+H2504->BS04+H202
H202->H20+0

2CA+02->2C0

Wyijscie
NIE
TAK

Wyjscie
NIE
NIE
TAK
TAK
NIE

Wyjasnienie

W pierwszej reakcji liczba atoméw O
(tlenu) po lewej stronie to 2, natomiast po
prawej stronie jest tylko 1 atom tlenu.
Druga reakcja jest zrbwnowazona - sg 4
atomy H oraz 2 atomy O po obu stronach
strzatki.

Wyjasnienie

W pierwszej reakgciji liczba atomoéw O po
lewej stronie to 6, a po prawej 3.

W drugiej reakcji nie zgadza sig liczba
atoméw A, O, C oraz D.

Trzecia reakcja jest zrbwnowazona.
Czwarta reakcja réwniez jest
zrbwnowazona.

Piata reakcja nie jest zrbwnowazona ze
wzgledu na brak atomu A po prawej
stronie strzatki.



Mogitkowo (k)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Mogitkowo, 1 mila

— Miasteczko! Péjdziemy tedy! — z radoScig wykrzyknat Wirt, patrzac na litery wyryte w drewnianej
tabliczce.

— Tak, kierunek Mogitkowo — przytaknat Greg, trzymajac pod pachg zabusia o imieniu Wirt Junior.

Bracia ruszyli w kierunku wskazywanym przez tabliczke i wkrétce dotarli do cichego miasteczka... moze
nawet zbyt cichego.

— Styszysz ten Spiew? — zapytat Greg, wskazujgc palcem na starg stodote, z ktérej dochodzity radosne
gtosy.

Kiedy chtopcy uchylili drewniane drzwi, ich oczom ukazaty sie postacie w dyniowych strojach, tanczace
wokét wystrojonego stupa. W momencie, gdy weszli do srodka, $miechy i muzyka nagle ucichty, a wszyscy
zwrocili sie w strone intruzow.

— Powiedzcie mi, chtopcy, jakim cudem trafiliScie do Mogitkowa? — zapytat najwiekszy z dyniakdw, wystro-
jony w kapelusz z jesiennych lici.

— No... wiec szukaliSmy drogi do domu. PrzyszliSmy przez las i zobaczyliSmy wasze pola, no i
pomysleliSmy: Hej, to zwyczajne miasteczko ze zwyktymi ludzmi. A potem ustyszeliSmy Spiew w stodole. . .
i... czy mozemy juz sobie is¢? — Wirt méwit szybko, z nerwowym usmiechem.

Najwiekszy dyniak westchnat.

— Bardzo mi przykro, dzieciaczki, ale za swoje wystepki bedziecie musieli odpokutowac. Z mocy prawa
Mogitkowej Izby Handlowej, uznaje was winnymi wtargniecia, zaktocania porzadku i... morderstwa.

— M-morderstwa?! — wykrzyknat przerazony Wirt.

— No dobra, przesadzitem z tym morderstwem — odpart dyniak, machajac rekg. — Ale za pozostate wystepki
skazuje was na kilka godzin prac spotecznych.

| tak, zgodnie z rozkazem mieszkancow, bracia zabrali sie do pracy. W Mogitkowie nic nie jest zwyczajne,
wiec ich zadanie réwniez okazato sie osobliwe. Greg i Wirt musieli uporzadkowac stos trumienek, w kt6rych
dyniowi mieszkancy odpoczywajg po ditugich tancach w stodole. W koncu kazdy ma prawo do wygodnego
relaksu, a dyniowe buty bywajg ciezkie dla ndg. ..

Dane jest N trumienek, kazda o wadze wy, ws, ..., wy, utozonych w stosie.

Bracia otrzymali liste M zamoéwien. Kazde zamoéwienie wskazuje trumienke a;, ktérg nalezy wyjac ze
stosu i przesunaé na wierzch.

Aby zrealizowa¢ zamoéwienie na trumne a;, bracia musza:

1. Podnie$¢ wszystkie trumienki lezgce powyzej trumny a;, dzwigajac ich taczng wage.
2. Wyjac trumne «; i przenies¢ jg na szczyt stosu.

3. Pozostate podniesione trumny odtozy¢ w tej samej kolejnosci, co wczesniej.

4. Kazda trumna moze by¢ zamawiana dowolnie wiele razy.
5

. Poczatkowe utozenie stosu moze by¢ dowolne.

Poméz Wirtowi i Gregowi tak utozy¢ poczatkowy stos, aby suma mas podniesionych trumien podczas
realizacji wszystkich zamowien byta jak najmniejsza.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby, N (2 < N < 500) oraz M (1 < M < 1000), oddzielone
spacja.

W drugim wierszu znajduje sie ciag wag: wy, ..., wy (1 < w; < 100).

W trzecim, ostatnim wierszu wejscia znajduje sie ciag zaméwien: aq, ..., ay (1 < a; < N).



Wyjscie

W jedynym wierszu wyjscia powinna si¢ znalez¢ minimalna suma wag podniesionych przez chtopcow tru-

mienek.

Ograniczenia

2 < N <500,
1 < M <1000,
1 < w; <100.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
45 100

10 30 20 40

21132

Wejscie Wyjscie
5 2 0

10 37 125

33

Wyjasnienie

Poczatkowa konfiguracja stosu: 21 3 4
(lewa strona to szczyt stosu).

Najpierw zdejmag trumne numer 2 ze
szczytu stosu, kosztem 0 i od razu odtozg
ja z powrotem na szczyt.

Nastepnie przeniosg trumne 1 na szczyt,
podnoszgc trumne 2 o wadze 30.

Kolejne podniesienie trumny 1 nic nie
kosztuje.

Nastepnie, aby przenies¢ trumne 3 na
wierzch, podniosg trumny 1 i 2, kt6re
waza tacznie 40.

Poniesienie trumny 2 wymaga
podniesienia trumien 1 i 3, o tacznej
wadze 30.

Wybrana przez Wirta i Grega poczatkowa
konfiguracja jest optymalna, co mozna
sprawdzic.

Wyjasnienie

Wirt i Greg moga utozy¢ stos w taki
sposob: 3 24 5 1, dzieki czemu nie bedag
musieli dzwiga¢ pozostatych trumien.



Zbanowany bez powodu ()
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 2.00 s

Johnny, niepoprawny romantyk, znowu narobit bataganu w swoim zyciu uczuciowym. Uwielbia flirtowac i
sypac tandetnymi komplementami, co — o dziwo — czasami dziata. Niestety, Johnny ma pamie¢ krétsza niz. ..
zarost na jego gtadkim licu. Jedyna rzecza, jakg zapisuje w swoim telefonie, sg numery telefonéw dziewczyn
oraz pierwsze litery ich imion.

Ale jest problem. Niektore dziewczyny zablokowaty Johnny’ego (i nie bez powodu). Kiedy tak sie dzieje,
numer w jego telefonie pozostaje bez litery, a Johnny zupetnie go ignoruje.

Dzis sg Walentynki — najwazniejszy dzien w zyciu Johnny’ego. Marzy o tym, by uméwic¢ sie na randki z
kilkoma dziewczynami. Jednak jego sposéb wyboru jest, delikatnie méwigc, niecodzienny:

1. Johnny wybiera spdjny przedziat ze swojej listy N numerdw, np. przedziat od 3 do 7.

2. Nastepnie patrzy na litery przypisane do numeréw w tym przedziale (wigcznie z koncami przedziatu).
Jesli jakas litera pojawia sie wiecej niz raz, Johnny jest zbyt zagubiony, by zadzwoni¢ (nie chce popetnic
faux pas, mylgc imiona!). Ale jesli wszystkie litery w przedziale sg unikatowe, wowczas Johnny moze
swobodnie zadzwoni¢ do ktoérejs z Pan.

3. Niestety, wraz z uptywem dnia Johnny jest blokowany przez kolejne dziewczyny. Kolejnos¢ bandw jest
doktadnie okreslona: i-ta dziewczyna, ktéra go blokuje, ma numer p; na liscie Johnny’ego.

Twoim zadaniem jest pomd6c Johnny’emu i odpowiedzie¢ na pytanie: po ilu banach Johnny bedzie mégt
bez watpliwosci zadzwoni¢ do dziewczyn w () okreslonych przedziatach?

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie N literowe stowo - pierwsze litery imion dziewczyn, ktérych numery
zapisane ma Johnny.

W drugim wierszu znajduje sie liczba () - liczba przedziatéw.

W i-tym z kolejnych () wierszy znajdujg sie liczby a;, b;, 0znaczajgce lewy i prawy koniec i-tego przedziatu
(1<a; <b; <N).

W ostatnim wierszu znajduje sie permutacja N elementéw - cigg p; (1 < 7 < N), okreslajgcy kolejnosé
blokowania Johnnego przez dziewczyny (permutacja to taki cigg liczb od 1 do N, w ktérym kazda liczba wys-
tepuje doktadnie raz).

Wyjscie
W jedynym wierszu wyjscia powinna znalez¢ si¢ minimalna liczba dziewczyn, ktére musza zablokowac
Johnny’ego, aby ten mégt bezpiecznie uméwic sie na randki.

Ograniczenia

1 <N <105,
1<Q <10°.
W tym zadaniu mozna otrzymaé czesS¢ punktow za wolniejsze rozwigzania (dla mniejszych N i Q).

Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

abcbd 2 Po drugim blokowaniu lista kontaktow

2 Johnny’ego wyglada nastepujaco a * *bd.
14 Po pierwszym blokowaniu lista wygladata
45 tak: ab * bd, a Johnny nie mégt
32514 zdecydowac sie na wybor dziewczyny w

przedziale od 1 do 4 (dwukrotnie widzi



Kombinatoryczny Zabu$ )
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

-Ten $wiat jest padotem tez, Greg. Zycie to nie zabawa. - Beatrice, niebieski ptak, spojrzata z géry na
Grega, ktéry niost swojg zabke pod pachg. Jej gtos byt peten pouczenia i troski. Po kilku minutach jej mono-
logu. .. Greg juz zniknat. - Hej, gdzie jest Greg?

-Och. Uh, pewnie gdzies$ sobie poszedt — odpart spokojnie Wirt, poprawiajac kapelusz.

Tymczasem Greg biegt przez las z dzbankiem i zabka na gtowie, z energia, ktéra mogtaby zawstydzi¢ wiatr.

-Musimy robi¢ swoje, aby ten swiat byt lepszy! - krzyczat, przeskakujgc przez korzenie.

-Raur — odpowiedziata mu zabka.

Greg zatrzymat sie, gdy ustyszat cichg melodie pianina, dobiegajgca z budynku posrod drzew.

-Jejul Szkota?! Tylko nie dzisiaj! — wrzasnat w panice i uciekt w strone pobliskiej rzeczki, gdzie zauwazyt
grupe zwierzatek — wagarowiczdw, nudzacych sie w cieniu drzew.

Po krotkiej rozmowie z nowymi towarzyszami, Greg szybko zorientowat sie, ze rozmowa z nimi ma mniej
tresci, niz rozmowa z dzbanuszkiem na gtowie. Zaden z nich nie styszat o palindromach, nie méwigc juz o
kombinatoryce. Greg, nieco zmartwiony, uznat, ze Swiat nie moze by¢ tak mdty i nijaki, i postanowit nauczyé
swoich nowych znajomych czego$ nowego. Zaczat moéwi¢ o swojej ulubionej grze w dwa stare kocury. Ale
zaraz przerwat. To nie ta gra. Wrocit wiec do sedna i wyjasnit, ze ich zadanie jest proste: wymysli¢ imie dla
jego zabki. Zadnych prostych stéw, zadnych banalnych propozyciji.

Ale Greg po zrobieniu zadania A, B, i wszystkich pozostatych, nie chciat juz stawia¢ na prostote. Palindromy
w ich klasycznej formie? Nuuuda. Tym razem wpadt na pomyst, by wyprobowaé formy angazujgcej wszystkich
jego M kolegéw do zabawy. Imie dla zabusia powinno by¢ N-literowym stowem, kt6re korzysta z alfabetu o K
réznych literach. Kazdy z M wagarowiczéw wskazuje pare indekséw (I;, r;), okre$lajac, ze podcigg imienia od
pozyciji [; do r; wtgcznie musi by¢ palindromem.

Dla przypomnienia, palindromem nazywamy stowo, ktére czytane od lewej do prawej i od prawej do lewej,
jest takie samo.

Ale zaraz. .. - pomyslat Greg. - lle w ogdle jest takich imion?

Twoim zadaniem jest policzenie, ile réznych imion, spetniajacych te warunki, Greg moze wymyslic¢ dla
swojej zabki.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie trzy liczby - N, K oraz M (1 < N, K < 2000, 0 < M < 2000).
W kolejnych M wierszach wejscia znajdujg sie opisy dane przez kolegéw: w i-tym (1 < i < M) wierszu

znajduje sie para [;,r; (1 < 1; <r; < N).

Wyjscie
W jedynym wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ liczba sposobdw, na ktére mozna stworzy¢ stowo spetniajgce
warunki Grega, modulo 10° + 7.

Ograniczenia

1 < N, K <2000,
0 < M < 2000.
Niektore testy spetniajg warunek M = 0.



Przyktad

Wejscie
532
13
25

Wyjscie
9

Wyjasnienie

Greg moze utozy¢ nastepujgce imiona
(korzystajgc dla przyktadu z trzech
pierwszy liter z alfabetu): aaaaa, abaab,
acaac, babba, bbbbb, bcbbc, cacca,
cbeceb, ceccc.
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