Trening ()
Limit pamieci: 64 MB Limit czasu: 2.00 s

Jasio postanowit, ze wystartuje w Internetowych Turniejach Programistycznych. W ramach ambitnych przy-
gotowan wybrat juz NV zadan, ktére planuje rozwigza¢ w ramach treningu. Niestety, jak to Jasio, zaczat troche
pbdzno, a do zawoddw zostato juz niewiele czasu. Kazdego dnia jest w stanie rozwigzac co najwyzej K zadan,
zanim opadnie z sit. Pomo6z Jasiowi oszacowaé minimalng liczbe dni, ktére musi posSwieci¢, aby rozwigzac
wszystkie zadania.

Wejscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby naturalne N i K, oddzielone pojedynczym
odstepem.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba naturalna, oznaczajgca minimalng

liczbe dni, ktére Jasio musi poswiecic, aby rozwigza¢ wszystkie N problemow.

Ograniczenia

1< N,K <10°

Przyktad

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

9 3 3 Jasio moze kazdego dnia rozwigzywac
po 3 zadania. Wowczas po 3 dniach
rozwigze wszystkie 9.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

54 2 Jasio musi poswieci¢ co najmniej 2 dni na

rozwigzanie wybranych 5 problemow,
poniewaz jednego dnia jest on w stanie
rozwigzac co najwyzej 4 z nich.



Andrzej Hood )
Limit pamieci: 128 MB Limit czasu: 5.00 s

Andrzej Hood z Bytewood jest bohaterem znanym w catej Bajtocji. Zyje on wytgcznie po to, by redystry-
buowac dobra przekazujac je z rak ludzi bogatych do rgk ludzi biednych. Jak juz wspomniatem, zamieszkuje
on las Bytewood, ktéry sktada sie z polanek i drézek lesnych miedzy nimi. Z kazdej polanki a mozna dojs¢ do
kazdej polanki b na doktadnie jeden sposéb

Na kazdej drézce czai sie banda Andrzeja Hooda, gotowa, by redystrybuowac. Oto jak dziata jej system:

» Kazda dr6zka ma przypisany zbiér towardw, na jakie dana banda poluje (towary bedg oznaczane liczbami
naturalnymi od 1 do 64).

« Jesli podrézny przechodzacy przez drdzke posiada towar nalezacy do przypisanego jej zbioru, to zostaje
on zabrany przez bande.

« Jesli podrézny nie posiada towaru nalezgcego do przypisanego jej zbioru, banda wrecza mu go w prezen-
cie

Bogaci kupcy zauwazyli, ze w tym systemie istniejg szczegdlne, bezpieczne szIakiE] ktore finalnie nie
zmieniajg ekwipunku podréznych, niezaleznie od tego, z czym wyruszajg. Innymi stowy, na takich szlakach,
bandy zabierajg kazdy towar doktadnie tyle samo razy, ile razy go daja.

Twoim zadaniem jest napisac program, ktéry wyznaczy liczbe wszystkich bezpiecznych szlakow.

Dwa szlaki uznajemy za rézne, jesli istnieje przynajmniej jedna drézka, ktéra wchodzi w sktad pierwszego
i nie wchodzi w sktad drugiego. W szczegolnosci, dla dowolnych a, b, szlak tgczacy polany o numerach a i b
jest tozsamy ze szlakiem tgczacym polany o numerach b i a.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna NV oznaczajgca liczbe polanek.

W kolejnych NV — 1 wierszach wejscia znajduje sie opis drozek.

Na poczatku i-tego z nich znajdujg sig trzy liczby naturalne 1 < a;, b; < N, 0 < k; < 64, oddzielone
pojedynczymi odstepami. Oznaczajg one, ze istnieje drézka tgczgca polanki o numerach a; i b;, do ktorej
przypisany jest zbiér majacy k; elementow.

Po nich znajduje sie k; roznych, dodatnich liczb naturalnych, nie wigkszych niz 64, pooddzielanych poje-
dynczymi odstepami. Liczby te sg elementami zbioru przypisanego do i-tej drdzki.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia nalezy wypisa¢ jedng liczbe catkowita, oznaczajaca liczbe bez-
piecznych szlakow.

Ograniczenia
2 < N < 500000

0<k <64

Przyktad

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

6 4 W wersji HTML ponizej znajduje sie
1212 grafika obrazujgca test przyktadowy.
2311 Jedyne bezpieczne szlaki tgczg polanki o
240 numerach: (3, 6), (2, 4), (3, 5), oraz (5, 6).
2511

16212

"Wiasciwie to Bytewood jest drzewem, ale ludzie nie zyjg na drzewach.
2Wszystkie bandy majg nieskonczone iloéci kazdego towaru i moga go bezkarnie rozdawag.
3Q5lak 16 o proeti éeievka nie mylic 7 drévka






tagczony WF (c)

Limit pamieci: 64 MB Limit czasu: 2.00 s

W szkole Jasia jest IV klas. Kilka z tych klas ma odby¢ wspoing lekcje wuefu, na ktérej beda graty w pitke.
Zeby gra byta uczciwa, wszystkich uczestnikéw nalezy podzielié na dwie druzyny sktadajace sie z takiej samej
liczby os6b. Z drugiej strony, zeby gra byta fajna, sumarycznie uczestnikbw powinno by¢ jak najwiece;.

Oczywiscie nie mozna podzieli¢ klasy na czesci — albo cata klasa bierze udziat w lekcji albo nikt z danej
klasy nie bierze w niej udziatu. Moze si¢ jednak zdarzy¢, ze dwie osoby z tej samej klasy zostang przydzielone
do réznych druzyn.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe klas oraz liczebnos¢ kazdej z nich, a nastepnie wypisze, ile 0séb moze
wzig€ udziat w faczonym wuefie przy najlepszym mozliwym wyborze klas.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna dodatnia liczba naturalna N oznaczajaca liczbe klas.

W drugim wierszu wej$cia znajduje sie N dodatnich liczb naturalnych, poodzielanych pojedynczymi odstepami.
Oznaczajg one liczebnosci kolejnych klas.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjScia powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita bedgca najwigekszg
mozliwg liczbg uczestnikéw tgczonego wuefu.

Ograniczenia

1< N <1000 000
Kazda klasa ma nie wigcej niz 10° ucznidw.

Przyktad

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

4 8 Najlepszy mozliwy wybor to klasy 1, 2 i 4.
2432

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

1 0 Niestety, zaden wybér klas nie pozwala
5 na zorganizowanie wuefu.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

5 14 Szczesliwie wszyscy moga wzigé udziat

26321 w tgczonym wuefie.



Porzgdek musi by¢! (o)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 2.00 s

Jasio czuje sie juz catkiem pewnie w poroéwnywaniu stéw leksykograficznie. W koncu to nic trudnego —
wystarczy czytac litery od lewej do prawej, az trafi si¢ na pierwsza réznice, ktéra rozstrzyga, ktére stowo jest
.mniejsze”. Zainspirowany tg prostg metoda, Jasio chwycit za kartke i zaczat porownywac¢ stowa na wiasng
reke... ale szybko zrobit sie z tego niezly batagan. Teraz potrzebuje Twojej pomocy, zanim wszystko sie
poplgcze jeszcze bardziej!

Na poczatku Jasio ma jedno puste stowo. Nastepnie wykonuje N zapytan, z ktorych kazde jest jednym
z trzech ponizszych typéw:

1. 1 a b—Jasio dopisuije litere b na koniec stowa o numerze a.
2. 2 a—Jasio tworzy nowe stowo, bedgce kopig stowa o numerze a.
3. 3 a b - Jasio prosi Cie o porébwnanie leksykograficznie stéw o numerach a i b.

Stowa sg numerowane w kolejnosci ich tworzenia. Poczatkowe stowo ma numer 1, kolejnym stowom przyp-
isujemy numery 2, 3,4, ...
Czy dasz rade poprawnie odpowiedzieC na wszystkie zapytania Jasia?

Wejscie
W pierwszym wierszu wejécia znajduje sie jedna liczba naturalna N, oznaczajgca liczbe zapytan. W kolejnych
N wierszach znajduje sie opis kolejnych zapytan w formacie takim, jak przedstawiono w tresci.

Wyjscie

Na wyjsciu nalezy wypisac tyle wierszy, ile byto zapytan typu 3. W kazdym z tych wierszy powinna znalez¢ sie
odpowiedz na odpowiednie zapytanie, zgodnie z kolejnoscig podang na wejsciu. Odpowiedz powinna spetnia¢
ponizszy format:

» <—w przypadku, gdy pierwsze stowo jest mniejsze leksykograficznie od drugiego.
» = —w przypadku, gdy stowa sie nie roznia.
» > —w przypadku, gdy drugie stowo jest mniejsze leksykograficznie od pierwszego.

Ograniczenia
1 < N <200 000, Jasio dopisuje do stow tylko mate litery alfabetu angielskiego.

Przyktad

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

6 = Po kolejnych operacjach lista stéw
11 j < wyglada nastepujgco:

311

11 a 1 1 j: Dopisujemy litere j do
21 pierwszego stowa.

12n e 3 1 1: Porébwnujemy pierwsze
312 stowo ze sobg, j = j.

« 1 1 a: Dopisujemy litere a do
pierwszego stowa, teraz pierwsze
stowo to ja.

« 2 1: Tworzymy drugie stowo ja.

* 1 2 n: Dopisujemy litere n do
drugiego stowa.

« 3 1 2: Poréwnujemy pierwsze
clowo 7 driiaoim i3 <« Gan



Wyjscie

Wejscie
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Ranking Jasia )
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 5.00 s

Jasio zapisat sie na Internetowy Turniej Programistyczny, w ktérym bierze udziat N zawodnikéw.
Z podekscytowaniem oczekuje na rywalizacje i chciatby juz teraz dowiedzie¢ sie, ktére miejsce moze zajac.
Na szczescie Jasio zna sie na ludziach i potrafi poréwna¢ umiejetnosci niektérych uczestnikéw miedzy
soba. W szczeg6lnosci wyznaczyt juz M par (a;, b;), co do ktérych jest przekonany, ze zawodnik o numerze
a; uzyska wyzsze miejsce (miejsce 0 mniejszym numerze) w turnieju od zawodnika o numerze b;.

Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktéry na podstawie podanych przez Jasia informacji okresli
najwyzsze oraz najnizsze miejsce, jakie moze on zajaé¢ w Turnieju.

Jasio oczywiécie mogt sie pomyli¢ i podaé sprzeczne informacije[|co réwniez powinno zosta¢ wykryte przez
Twéj program.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby naturalne N i M, oznaczajgce odpowiednio liczbe
zawodnikéw oraz liczbe informacji podanych przez Jasia.
W i-tym z kolejnych M wierszy znajdujg sie dwie rézne liczby naturalne a; i b;, 0znaczajace, ze zawodnik
0 numerze a; uzyska lepszy wynik od zawodnika 0 numerze b;.
Uczestnicy sg ponumerowani liczbami naturalnymi od 1 do /V, a Jasio jest zawodnikiem o numerze 1.
Zagwarantowane jest, ze wszystkie uporzadkowane pary (a;, b;) sg parami rézne.

Wyjscie
Program powinien wypisa¢ dwie liczby naturalne, oddzielone spacjg, oznaczajgce odpowiednio najwyzsze

oraz najnizsze miejsce, na ktérym moze znalez¢ sie Jasio. W przypadku sprzecznych informacji, zamiast tego
nalezy wypisac jedno stowo NIE.

Ograniczenia
1 < N <1000000,0< M < 1000000

Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

4 4 23 Zawodnik numer 2 uzyska wyzsze

2 4 miejsce niz Jasio(1), a zawodnik nr 3

13 nizsze. O zawodniku nr 4 nie wiadomo,

21 czy bedzie wyzej, czy nizej od Jasia w

4 3 rankingu. Zatem najwyzsze miejsce,
ktére moze zajgc Jasio to 2, a najnizsze 3.

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

5 4 NIE Jasia informacje sg sprzeczne, poniewaz

21 wynika z nich, ze zawodnik 2 jest lepszy

32 od Jasia, zawodnik 3 lepszy od

13 zawodnika 2, a Jasio lepszy od

45 zawodnika 3.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

1Czyli takie, ze dowolne przypisanie uczestnikom miejsc nie spetnia przynajmniej jednej z nich.



N~ W
w NN

1

1

Jasio ma zapewnione 1 miejsce,
poniewaz jest lepszy od zawodnika 2,
ktory jest lepszy od zawodnika 3.



Wielka szachownica )
Limit pamieci: 64 MB Limit czasu: 2.00 s

Byt zimowy, wigilijny wieczér. W domu Jasia pachniata choinka, a pod jej gateziami pietrzyty sie kolorowe
prezenty. Wsrdd nich znajdowata sie jedna, spora paczka z podpisem dla Jasia. Playbox — pomyslat Jasio
i z podekscytowaniem rozpakowat prezent. W Srodku odkryt duzg, piekng szachownice o wymiarach NV x N.

Od tamtej chwili mineto juz wiele lat, a czarna farba pokrywajgca co drugie pole ulegta znacznemu zatarciu.
Jasio chciatby odnowi¢ swojg szachownice. Nie pamieta jednak, ktére pola byty czarne, a ktére biate. Wie
tylko tyle, ze pole o wspétrzednych (1, 1) byto czarne. Twoim zadaniem bedzie napisa¢ program, ktéry wczyta
wspotrzedne jednego pola szachownicy i wypisze, czy jest ono czarne, czy biate.

Wejscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajdujg sie trzy liczby catkowite N, z, y oddzielone pojedynczymi
odstepami, oznaczajgce kolejno: rozmiar szachownicy oraz numer kolumny i numer rzedu pola, o ktére pytamy.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinien znalez¢ sie napis CZARNE albo BIALE, zgodny z kolorem

wejsciowego pola.

Ograniczenia

1< N <108

1<z, y<N

Przyktad

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

10 5 6 BIALE W wersji HTML ponizej znajduje sig

rysunek przedstawiajacy szachownice o
wymiarach 10x10 z zaznaczonym polem
z testu przyktadowego.



Tuje ©
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Bitold jest znany na swoim osiedlu jako wtasciciel wyjatkowo zadbanego ogrodu. Jego dumg i radoscig jest
elegancki rzad tui, ktére tworzg gesty, réwniutki zywoptot. Najwazniejsze dla Bitolda jest, aby kazda tuja miata
identyczng wysokos$¢, co nadaje ogrodowi harmonijny wyglad. Niestety, sgsiad Bitolda, Karol, peten zazdrosci,
pewnej nocy zakradt sie do ogrodu i przycigt niektére tuje, czynigc je nierdwnymi i zdeformowanymi. Bitold
nie zamierzat sie podda¢. W ramach zemsty i z nieugietg determinacjg postanowit jak najszybciej przywrocic
swoim tujom jednakowg wysoko$¢. Siegnat po tajng bron — nawéz firmy ByteGarden, ktory jest znany ze
swojej niezwyktej skutecznosci. Rozsypanie garsci nawozu pod dang tujg sprawia, ze jej wysoko$¢ zwieksza
sie 0 2, a wysokos¢ sgsiadujgcych z nig tui zwieksza sie o 1. Nie chcagc marnowac¢ nawozu, Bitold bedzie
go rozsypywat tylko pod tujami sgsiadujgcymi z dwoma innymi (nie bedacymi na poczatku lub koncu rzedu).
Twoim zadaniem jest poméc Bitoldowi przywrociC réwng wysoko$¢ wszystkich tui, zuzywajac jak najmniej
nawozu. Opracuj plan, ktéry wskaze, ile garsci nawozu powinien rozsypac¢ pod kazdg z tui, aby zywoptot znéw
byt idealnie rowny i ogrdéd odzyskat swoj dawny blask. Spraw, by ogrod Bitolda znéw stat sie najpiekniejszym
miejscem na osiedlu, a zazdros¢ Karola obrdcita sie przeciwko niemu.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna N, oznaczajaca liczbe tui tworzacych zy-

woptot. W drugim wierszu wejécia znajduje sie ciag N liczb naturalnych T;, pooddzielanych pojedynczymi
odstepami, gdzie T; okresla wysokos$¢ i—tej tui w rzedzie, po przycieciu.

Wyjscie
W jedynym wierszu wyjscia nalezy wypisa¢ ciag N liczb naturalnych A;, gdzie A; oznacza liczbe garsci na-

wozu, ktére nalezy rozsypaé pod i—tg tujg. Cigg powinien zaczynac¢ sie i konczy¢ zerem. Jezeli rozwigzanie
nie istnieje, zamiast tego nalezy wypisac tylko jedno stowo NIE.

Ograniczenia
5 < N <1000000,0 < T; < 1000 000.

Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

6 020100 W wersji HTML ponizej znajduje sie

201234 grafika obrazujgca test przyktadowy.
Poczatkowe wysokoscitui2012 34
Aplikacja nawozu +2 +1 Koncowe,
wyréwnane wysokoscitui4 44 4 4 4

Wejscie Wyjscie

5 NIE

75635



Cukierki ()
Limit pamieci: 32 MB Limit czasu: 1.00 s

Jasio kupit N cukierkéw, poniewaz uwielbia je podjada¢ podczas rozwigzywania zadan. Jako iz cukier
bywa uzalezniajacy, kazdego dnia bedzie jadt o jednego cukierka wiecej niz dnia poprzedniego. Teraz Jasio
zastanawia sie, na ile sposobdéw moze ustali¢ liczbe cukierkow, ktére zje pierwszego dnia, tak aby kazdego
kolejnego dnia mogt zwiekszac liczbe jedzonych cukierkéw o doktadnie 1, az do momentu zjedzenia wszystkich
N cukierkow. Napisz program, ktéry wczyta liczbe cukierkéw i wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajduje si¢ jedna liczba naturalna N, oznaczajgca liczbe kupionych
przez Jasia cukierkow.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia nalezy wypisac jedng liczbe naturalng — liczbe sposobdw, na ktére

Jasio moze ustali¢ liczbe cukierkdéw, ktére zje pierwszego dnia.

Ograniczenia

1< N <108

Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

5 2 Jasio moze zje$¢ 5 cukierkéw na raz albo
pierwszego dnia zje$¢ 2 cukierki
i drugiego 3.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

18 3 Jasio moze rozpoczaé jedzenie od 3
B+44+5+6=18),5(5h+6+7=18)
lub 18 cukierkow.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

1 2 Jasio moze zaczg¢od 0 (0+1=1)lub 1

cukierka.



Trojkaty rownoramienne g

Limit pamieci: 64 MB

Limit czasu: 5.00 s

Na ptaszczyznie znajduje sie N parami roznych punktéw. Twoim zadaniem jest napisaC program, ktory
wczyta ich wspotrzedne, a nastepnie wyznaczy i wypisze liczbe réznych, trzyelementowych podzbiorév\ﬂ zbioru
wszystkich V punktéw, bedacych zbiorami wierzchotkéw jakiegos niezdegenerowanegoE]tréjkata rownorami-

ennego.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita NV, oznaczajgca liczbe wszystkich punktdw.
W i-tym z kolejnych N wierszy znajduja sie dwie liczby catkowite x;, y;, oddzielone pojedynczym odstepem,

oznaczajgce wspotrzedne i-tego punktu.

Wyjscie

W pierwszym (i jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita bedgca odpowiedzig do

zadania.

Ograniczenia

1 < N <3000
—107 < @ y; < 107

Przyktad

Wejscie Wyjscie
5 8

00

-1 -1

-11

1 -1

11

Wyjasnienie

W wersji HTML ponizej znajduje sie
rysunek

Szukane podzbiory to {1, 2, 3}, {1, 3, 5},
{1,4,5},{1,2,4},{2, 3,5}, {2, 3, 4}, {2, 4,
5}, {3, 4, 5}.

1Czyli trojki bez porzadku. Przyktadowo: {1, 2, 3} i {2, 3, 1} to ten sam zbidr i powinien by¢ policzony co najwyzej raz.
2Zbior wierzchotkéw niezdegenerowanego trojkata definiujemy jako zbiér trzech niewspétliniowych punktéw. Dodatkowo, tréjkat
(zbiér punktéw) ten jest rownoramienny, gdy w tréjkacie (figurze geometrycznej), powstatym przez dorysownie odcinkéw miedzy

punktami, istniejg co najmniej dwa ramiona, ktére sg réwne.
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