Klany
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 3.00 s

Bitek odnalazt drzewo genealogiczne swojej rodziny. Nie jest to zwykte drzewo genealogiczne, poniewaz
nie opisuje ono poszczegolnych cztonkoéw rodziny, ale klany nalezgce do rodziny Bitka. Drzewo klanow skitada
sie z N klanow, kazdy klan bezposrednio wywodzi si¢ z innego klanu, poza klanem zatozycielskim. Kazdy z
klanow ma swoj herb, jednakze Bitek zauwazyt, ze pewne klany korzystaty z tego samego herbu, niezaleznie
od odlegtosci klanéw w drzewie genealogicznym. Dla uproszczenia, klany opisane sg kolejnymi liczbami natu-
ralnymi 1,2,..., N, arodzaj herbu i-tego klanu to h;. Klan zatozycielski ma numer 1.

Bitek wymyslit nastepujaca gre. Zaczyna od wyboru dwdéch klandéw w i v oraz rodzaju herbu h, a nastepnie
szuka takiego klanu w, z ktérego wywodza sie klany u oraz v, oraz jego rodzaj herbu to h. W$r6d wszystkich
mozliwych klanéw w interesuje go taki, ktéry jest najmtodszy (tzn. nie ma zadnego klanu w’, ktéry spetniatby
powyzsze warunki oraz wywodzitby sie z klanu w).

Formalnie méwimy, ze klan « wywodzi sie z klanu w, jezeli zachodzi jeden z ponizszych warunkow:

s U=w,
* u wywodzi sie bezposrednio z w,
* 1 wywodzi sie bezposrednio z pewnego klanu p, ktéry wywodzi sie z w.

Drzewo klanéw rodziny Bitka okazato sie na tyle duze, ze zabawa sprawia mu wiekszy kiopot, niz sie
poczatkowo spodziewat. Pomdz mu i napisz program, ktory bedzie odpowiadat na zapytania Bitka.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduja sie dwie liczby N oraz () oznaczajgce odpowiednio liczbe klanéw oraz
liczbe zapytan Bitka. W nastepnym wierszu znajduje sie opis drzewa, sktadajacy sie z N —1 liczb ps, ps3, ..., pn.
Wartosé p; moéwi o tym z jakiego klanu bezposrednio wywodzi sie klan i. W nastepnym wierszu nastepuje NV
liczb hq,...,hy opisujacych numery herbow kolejnych klanéw. W nastepnych () wierszach nastepuje opis
zapytan. Kazde zapytanie sktada sie z trzech liczb u, v, h wg opisu gry Bitka.

Wyjscie
Nalezy wypisac¢ () wierszy odpowiadajgcych na kolejne zapytania Bitka, bedace numerami klanéw, ktére sa

odpowiedzig na dane zapytanie. Jezeli dla danego zapytania nie istnieje klan spetniajgcy warunki Bitka, nalezy
dla tego zapytania wypisac liczbe -1.

Ograniczenia
1 < N,Q <200000,1 < p;, hi,u,v,h < N,p;<idlai=1,... N.

Przyktad
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Z00m ()
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 1.00 s

Rolnik Bitek analizuje zdjecia satelitarne swojego pola. Jego pole mozna reprezentowaé jako dwuwymi-
arowy uktad wspotrzednych. Z darmowych dostepnych internetowych zrédet udato mu sie znalez¢ N zdjec,
kazde w ksztatcie prostokata o dwoch naprzeciwlegtych wierzchotkach w punktach z; 1, y; 1 oraz x; 2, y; o.

Bitkowi zalezato na tym, zeby zdjecia coraz lepiej przyblizaty konkretny obszar jego pola. Innymi stowy
chciatby, zeby zdjecia dato posegregowac sie w takiej kolejnosci, ze kazde nastepne zdjecie jest pewng czescig
poprzedniego. Formalnie, jedno zdjecie jest pewng czescig innego zdjecia, jezeli prostokgtny obszar zawarty
na pierwszym zdjeciu w catosci zawiera sie w prostokgtnym obszarze drugiego zdjecia.

Niestety, Bitek nie jest pewien, czy takie utozenie zdje¢ jest w ogole mozliwe. Poméz mu i napisz program,
ktéry odpowie na jego pytanie.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita N oznaczajgca liczbe znalezionych przez
Bitka zdje¢. W nastepnych N wierszach nastepuje opis zdjec. i-ty opis sktada sie z czterech liczb catkowitych

x;1,Yi1 Oraz x; 9, ¥; 2, 0znaczajgcych pewne dwa naprzeciwlegte wierzchotki prostokgtnego obszaru pola Bitka
zawartego na i-tym zdjeciu satelitarnym.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia nalezy wypisa¢ stowo TAK, jezeli zdjecia da sie posegregowac wg
wymagan Bitka, lub stowo NIE jezeli nie jest to mozliwe.

Ograniczenia
1< N 200000,0 < Ty Yi g < 109, Ti1 7é Tio Oraz y; 7é Yi2 dlai = 1,..., N, j =1,2.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
3 TAK

0 0 10 10

288 2

6446

Wejscie Wyjscie
2 NIE

0 0 10 10

1111 11



Wyréwnanie terenu (c)
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 4.00 s

Rolnik Bitek dysponuje réwniez podtuzng dziatkg, kidrg chciatby zagospodarowac. Chciatby rozpoczac
od wyréwnania poziomu dziatki. Dziatke mozna podzielic na N fragmentéw o wysokosciach hq, ..., hy.
Bitek jest w stanie (jedng ze swoich rolniczych maszyn) wybra¢ pewien spojny przedziat fragmentéw tej
samej wysoko$ci i zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ ich wysoko$¢ o doktadnie 1. Przyktadowo, jezeli dziatka Bitka
podzielona jest na fragmenty o wysokosciach 1, 3, 5, 4, 3, Bitek mogtby zmniejszy¢ wysoko$¢ fragmentu 5 otrzy-
mujgc wysokosci 1, 3, 4, 4, 3, nastepnie zmniejszy¢ wysokos¢ fragmentow o wysokosci 4, otrzymujac wysokosci
1,3, 3,3, 3, a nastepnie zwiekszy¢ pierwsze fragment dwukrotnie, otrzymujgc fragmenty 3, 3, 3, 3, 3.

Kazda taka operacja jest okupiona duzym wysitkiem rolnika Bitka, dlatego chciatby wykona¢ ich jak najm-
niej. Nie wie jednak, jaka powinna by¢ ostateczna wysokos$¢ dziatki, dlatego zada Ci () pytan. Twoim zadaniem
jest napisaC program, ktéry dla kazdego zapytania odpowie Bitkowi, jakg co najmniej liczbe przeksztatcen
terenu bedzie musiat dokonaé, zeby wszystkie fragmenty dziatki miaty okreslong przez Bitka wysokoSc¢.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejécia znajdujg sie dwie liczby catkowite N, (), oznaczajgce dtugos¢ dziatki Bitka
oraz liczbe zapytan. W nastepnym wierszu nastepuje N liczb catkowitych hq, ..., hy, 0znaczajgcych kolejne

wysokosci fragmentow dziatki. W nastepnych () wierszach nastepuje opis zapytan. Kazde zapytanie sktada
sie z jednej liczby catkowitej z.

Wyjscie
Dla kazdego zapytania Bitka nalezy wypisac¢ jedng liczbe catkowita, oznaczajgcg minimalng liczbe przeksz-
tatcen terenu, jaka musi wykonac Bitek, aby zréwnac teren do wartosci z zapytania.

Ograniczenia
1 < N,Q <200000,1 < hy,z < 10,

Przyktad

Wejscie Wyijscie
5 3 8
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Ulubione liczby (o
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 1.00 s

Algosia dostata na urodziny zestaw klockéw w ksztafcie cyfr. Bardzo lubi uktada¢ z nich r6zne liczby, w
szczegolnosci upodobata sobie liczby A oraz B. Algosia chciataby utozy¢ liczby A lub B jak najwiecej razy z
dostepnych klockéw (nie ma znaczenia ile utozy liczb A, aile B, liczy sig jedynie ile tgcznie liczb udato jej sie
utozy€). Algosia zaczeta sie zastanawiag, ile razy jest w stanie je utozy¢? Algosia moze uzy¢ danego klocka
do utozenia tylko jednej liczby.

Wejscie
W pierwszym wierszu dane sg dwie liczby A oraz B. W nastepnym wierszu nastepuje 10 liczb ¢y, . . ., ¢g, gdzie
¢; oznacza liczbe klockéw w ksztatcie cyfry ¢ w zestawie Algosi.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia nalezy wypisac¢ jedng liczbe oznaczajgcg maksymalng mozliwg liczbe
liczb A lub B, ktére Algosia jest w stanie utozy¢ ze swoich klockéw.

Ograniczenia
0< A B<10%,0 < ¢ <100000.

Przyktad

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

10 121 8 Algosia moze utozy¢ liczbe A
51240000000 pieciokrotnie oraz liczbe B trzykrotnie.
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

139680958863427945 872771072295691019 Algosia moze utozy¢ liczbe A

27 29 20 8 23 30 8 11 40 21 czterokrotnie oraz liczbe B jednokrotnie.



Redukcja )
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 1.00 s

Rozwazmy nastepujacy proces redukcji danej liczby naturalnej NV:

« Jezeli w zapisie binarnym liczby N w pewnym miejscu wystepuja kolejno cyfry 101, to zmien te cyfry w
1.

« Jezeli w zapisie binarnym liczby N w pewnym miejscu wystepuja kolejno cyfry 010, to zmien te cyfry w
0.

Przyktadowo, liczbe 5 = 1013y mozemy w ten spos6b zmieni¢ w liczbe 1, a liczbe 90 = 1011010,2) w
26 = 11010.2) lub 22 = 10110.2). Proces moglibyémy kontynuowa¢ na obu z tych liczb. Dla danej liczby
N przez R(N) oznaczmy zbiér wszystkich liczb, do ktérych mozemy zredukowac liczbe N w dowolnej liczbie
krokéw. Przyktadowo, R(5) = {5,2}, R(0) = {0} oraz R(90) = {90, 26, 22,6}.

Twoim zadaniem jest, dla danej liczby K, znalez¢ najmniejszg nieujemng liczbe catkowita Ny taka, ze
|R(Ng)| = K. Innymi stowy, nalezy znalez¢é najmniejszg liczbe naturalng taka, ze mozna zredukowac jg do
doktadnie K liczb. Jako, ze N moze by¢ bardzo duze, nalezy wypisa¢ warto$¢ reszty z dzielenia Ny przez
998 244 353.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita 7" oznaczajgca liczbe zestawow testowych.

W nastepnych T' wierszach nastepuje opis kazdego zestawu testowego, i-ty z nich sktada sie z jednej liczby
catkowitej K.

Wyjscie
Nalezy wypisa¢ T" wierszy. W i-tym wierszu nalezy wypisa¢ jedng liczbe, reszte z dzielenia Nk, przez
998 244 353.

Ograniczenia
1<T<20,1<K; <102,

Przyktad

Wejscie Wyjscie
3 5

2 173

6 368322

1234567890



KosC
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 1.00 s

Algosia gra z rodzicami w gre planszowg. Plansza sktada si¢ z N p6l ponumerowanych kolejno 1,2, ..., N.
Pionek Algosi poczgtkowo stoi na polu nr 1. Celem gry jest dotrze¢ swoim pionkiem do ostatniego, N-tego
pola. W kazdej turze Algosia rzuca K-$cienng koscig i przesuwa sie o liczbe wylosowanych pdél. Algosia
zaczetfa zastanawiac sie, ile co najmniej rzutéw koscig musi wykonaé, zeby dotrze¢ do konca planszy?

Wejscie
W pierwszym wierszu znajduje sie jedna liczba naturalna T" opisujgca liczbe zestawdw testowych. W nastep-

nych T wierszach znajduje si¢ opis kolejnych zestawow testowych. Kazdy opis sktada sie z dwoch liczb
catkowitych IV, K, oznaczajacych odpowiednio diugos$¢ planszy oraz rozmiar kosSci.

Wyijscie
Dla kazdego zestawu testowego nalezy wypisa¢ jedng liczbe catkowitg, oznaczajgcg minimalng liczbe rzutow
koscig konieczng do dotarcia do ostatniego pola planszy.

Ograniczenia
1<T<1000,1<N,K <10

Przyktad

Wejscie Wyjscie
3 4

17 5 4

51 1

6 14



Podziat ciggu ()
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 2.00 s

Algosia, jak kazde dziecko w Bitocji, ma swdj ulubiony ciag N liczb aq,as,...,ay. Algosia lubi dzieli¢
sw0j cigg na spdjne kawatki. Dla kazdego kawatka okresla jego fajnos¢ przez réznice miedzy najwiekszym a
najmniejszym elementem danego kawatka. Przyktadowo, gdyby ciag [2 6 4 8 3 4] podzieli¢ na kawatki [2 6 4]
oraz [8 3 4], to fajnos¢ tych kawatkéw wyniostaby odpowiednio 6 — 2 = 4 oraz 8 — 3 = 5. Fajnoscig podziatu
ciggu okreslimy przez sume fajnosci kazdego z jego kawatkow.

Algosia zastanawia sie, jak mogtaby podzieli¢ cigg, zeby zmaksymalizowac jego fajnos¢. Ponadto, dokona
() zmian ciggu. Kazda zmiana polega na dodaniu wartosci = do wszystkich elementéw a;, a;.1,...,a, dla
pewnych [ < r. Napisz program, ktory po kazdej zmianie ciagu odpowie jaka jest maksymalna fajnosé
pewnego podziatu tego ciggu.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite IV oraz (), oznaczajgce odpowiednio dtugosé
ciggu oraz liczbe zmian ciggu. W nastepnym wierszu znajduje sie cigg N liczb, oznaczajgce poczgtkowe
wartosci ciggu. W nastepnych () wierszach nastepujg opisy kolejnych modyfikacji ciggu. Kazda modyfikacja
opisana jest przez trzy liczby catkowite [, r, z, oznaczajace, ze Algosia doda warto$¢ = do wszystkich elemen-
téw od [-tego do r-tego wigcznie.

Wyjscie
Nalezy wypisa¢ () wierszy, kazdy z nich opisujacy najwiekszg mozliwos¢ fajnos¢ podziatu ciagu po kazdej
modyfikacji.

Ograniczenia
1 < N,Q <200000, |a;], x| <108, 1<1<r<N.

Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

53 4 Mozliwe najlepsze podziaty po kazdej
-10123 7 modyfikacji to kolejno [—1 1 2] [2 3],
231 7 [—15][2] [23],[-42223].

224

12 -3
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