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Aqua Racer @)
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 1.00 s

W grze Aqua Racer wcielasz sie w sternika supernowoczesnej motorowki, pedzacej po wodnym torze
przeszkod. Jednak nie jest to zwykty wyscig — tutaj liczy sie nie tylko szybkos¢, ale tez matematyczny refleks!

Podczas wyscigu trasa kilkukrotnie rozwidla sie w trzy rozne strony. Nad kazdg z dalszych czesci trasy
pojawia sie inna liczba. Tuz przed rozgatezieniem zostaje takze ujawnione pewne wyrazenie matematyczne.
Doktadnie jedna z liczb jest jego wynikiem. Gracz musi szybko obliczy¢ jego wynik i skierowa¢ swojg mo-
toréwke w odpowiednig strone, aby nie wypas¢ z trasy.

Twoim zadaniem jest napisanie programu-sterownika do gry Aqua Racer, ktory:

« otrzymuje jako wejscie trzy dodatnie liczby catkowite,

* wypisuje proste wyrazenie arytmetyczne ztozone z dwoch dodatnich liczb catkowitych oraz jednego
znaku sposrod: +, - oraz *,

+ wynik tego wyrazenia musi by¢ réwny doktadnie jednej z trzech podanych liczb,

+ jesli nie da sie znalez¢ takiego wyrazenia — wypisz zamiast tego jedno stowo: NIE.

Wejscie
W pierwszym i jedynym wierszu wejscia podane sg trzy dodatnie liczby catkowite A, B oraz C', oznaczajgce
trzy dane liczby, dla ktérych nalezy znalez¢ odpowiednie wyrazenie.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyj$cia nalezy wypisa¢ wyrazenie arytmetyczne w formacie X znak Y, gdzie
znak jest jednym z symboli +, - albo *, a X oraz Y sg liczbami catkowitymi z przedziatu od 1 do 2 - 10° wtgcznie.

Znak powinien by¢ oddzielony od kazdej z liczb pojedynczym odstepem. Jesli nie ma takiego wyrazenia,
zamiast tego wypisz jedno stowo NIE.

Ograniczenia
1 <A B,C <10

Przykiady

Wejscie Wyjscie
37 15 3 +4
Wejscie Wyjscie
6 3 14 5 -2
Wejscie Wyjscie

412 1 3 % 4



Wejscie Wyjscie
555 NIE
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Kraken )
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 5.00 s

Strzezcie sie, morscy zeglarze! Jasio Binarnobrody, postrach wszelkich mérz i oceanéw, wyrusza wtasnie
na kolejne pirackie podboje. Juz widzi nastepna wyspe skarbdw, gdy nagle z morskiej toni wynurza sie Kraken
— ogromny stwor zywigcy sie ciatami zagubionych marynarzy. Jedyna droga naprzod prowadzi obok potwora,
trzeba go wiec pokonac.

Jak to kazde pirackie dziecko wie, Kraken ma mnostwo macek, a na kazdej pewng liczbe przyssawek.
By pokona¢ Krakena, xor liczb przyssawek na mackach, ktére znajdujg sie ponad powierzchnig wody, musi
by¢ réwny ich and-owi. Binarnobrody to waleczny pirat, wiec gdy zobaczy, ze nie moze aktualnie pokonaé¢
Krakena, zdecyduje sie strzeli¢ ze swojej armaty, by pozby¢ sie wybranej przez siebie macki. Musi on by¢
jednak ostrozny, gdyz moze wykonac tylko jeden strzat!

Binarnobrody zauwazyt, ze na poczatku zadna macka Krakena nie wystawata z wody. W i-tej chwili potwor
wykona jedng z dwoch akcji:

» wynurzy macke o liczbie przyssawek z; (operacja + z;),
* lub zanurzy jedna z wytonionych wczeéniej macek o liczbie przyssawek x; (operacja - x;).

Twoim zadaniem jest — po kazdej operacji — odpowiedzieé, czy Binarnobrody mégtby pokonaé Krakena, po
ewentualnym (co najwyzej jednym) strzale z armaty w wybrang przez siebie macke.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita, bedaca liczbg zmian, oznaczana przez Q).
W i-tym z nastepnych () wierszy znajduje sie albo znak + albo - oraz liczba x; oznaczajgca odpowiednio
wynurzenie sie macki o liczbie przyssawek réwnej x; albo jej zanurzenie. Gwarantowane jest, ze w chwili,
w ktérej macka o danej liczbie przyssawek miataby zosta¢ zanurzona, jest wynurzona przynajmniej jedna
macka o takiej liczbie przyssawek.

Wyjscie

Wyjscie powinno sktadac sie z () wierszy.

W i-tym z nich nalezy umiesci¢ stowo TAK, jezeli w i-tej chwili, po zmianie, mozna wyréwnac xor i and liczb
przyssawek, pozbywajgc sie co najwyzej jednej macki. W przeciwnym wypadku, w i-tym wierszu nalezy umies-
ci¢ stowo NIE.

Ograniczenia

1 <@ <1000000,0 < z; <1000000.
Zaréwno xor jak i and zbioru pustego definiujemy jako zero.



Przyktady

Wejscie

Wyijscie
TAK
TAK
NIE
TAK
NIE

Wyjasnienie

Po czwartej operacji Binarnobrody moze
pokonac¢ Krakena, jezeli ustrzeli macke
z 3 przyssawkami. Wtedy xor i and
przyssawek na pozostatych mackach sg
sobie réwne (10 zor 8 xor 10 =8 =

10 and 8 and 10).
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Kapiel (c)

Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 1.00 s

Po ciezkim dniu pracy Jasio postanowit sie zrelaksowac, biorgc kapiel. Aby osiggnac idealny komfort, chce
napetni¢ wanne co najmniej v litrami wody o temperaturze doktadnie ¢ stopni Bajtocjusza.

Przy wannie znajduje sie kran, z ktérego leci woda z predkoscia 1 litra na sekunde. Ze wzgledu na swoje
ekologiczne podejscie, Jasio nie moze wylewac¢ wody w trakcie napetniania — cata woda z kranu musi trafi¢ do
wanny.

Temperatura poczatkowa wody wynosi z stopni Bajtocjusza. Aby jg zmienié¢, Jasio moze w dowolnym
rzeczywistym momencie wtgczac i wytgczac bojler:

» Gdy bojler jest wigczony, temperatura wody ros$nie o 1 stopien na sekunde, az osiggnie wartos¢ maksy-
malng ¢, po czym pozostaje stata.

« Gdy bojler jest wytgczony, temperatura wody spada o 1 stopien na sekunde, az osiggnie warto$¢ mini-
malng z, po czym takze pozostaje stafa.

Mieszanie cieczy zachowuje prawa fizyki. Formalnie, taczac [, litrbw wody o temperaturze ¢; z [ litrami
wody o temperaturze t,, otrzymujemy (l; + l5) litrbw wody o temperaturze %

Temperatura wody zmienia sig¢ tylko w trakcie lania, dlatego Jasio nigdy nie zakreca kranu podczas napet-
niania wanny. Co wiecej, woda w wannie stygnie na tyle wolno, ze Jasio nawet nie jest w stanie zauwazy¢ tego
faktu.

Twoim zadaniem jest okresli¢, ile najmniej czasu potrzeba, aby napetni¢ wanne co najmniej v litrami wody

o temperaturze doktadnie ¢ stopni.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita 7', oznaczajgca liczbe przypadkow testowych.
W kolejnych T wierszach znajdujg sie opisy tych przypadkdw.

Kazdy przypadek testowy sktada si¢ z czterech liczb catkowitych ¢, z, t oraz v. Oznaczajg one kolejno maksy-

malng, minimalng (a zarazem poczgtkowa) i oczekiwang na koncu temperature wody oraz minimalng koncowg
ilo$¢ wody.

Wyjscie

Dla kazdego przypadku testowego wypisz na wyjsciu jeden wiersz zawierajacy jedng liczbe rzeczywistg, oz-
naczajgcg minimalny czas lania wody (w sekundach) potrzebny do uzyskania co najmniej v litréw wody o tem-
peraturze dokfadnie ¢ stopni Bajtocjusza.

Jezeli w ktéryms$ z przypadkéw nie da sie uzyska¢ podanej temperatury wody w skonczonym czasie, dla
danego przypadku wypisz warto$¢ —1. Wszystkie Twoje odpowiedzi zostang uznane za poprawne jesli ich
btad wzgledny badz bezwzgledny bedzie nie wigkszy niz 1075.

Ograniczenia
1<T,t<100,1<2<¢<100,1<wv <108



Przyktady

Wejscie

3

80 20 40 30
75 15 70 50
77 13 90 1

Wyijscie
40.0000000000
360.0000000000
-1
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Misja Namazu (o
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 3.00 s

Jan jest naukowcem w instytucji oceanograficznej. Wraz z catym zespotem sejsmologoéw petni bardzo
odpowiedzialne zadanie — monitoruje podwodne wstrzasy ziemi, aby jak najdoktadniej przewidywa¢ pow-
stawanie zagrazajgcych ludziom fal.

W ostatnim czasie do floty urzadzen badajgcych dno oceanu dotgczyt nowy sejsmograf. Niestety, informa-
cje przez niego wysytane od poczatku wygladaty na zupetnie losowy ciag bajtow — wszystko wskazuje na to, ze
sejsmograf ma powazng usterke montazowa. Do btedu przyznat sie mtody, niedoswiadczony cztonek zespotu
konstrukcyjnego. Jak sie okazato, pomylit on schematy potgczen przewodoéw do transmisji danych.

Na szczescie Jan ma pod rekg zaréwno schemat, wedtug ktérego maszyna jest obecnie podtaczona, jak
i poprawny schemat, ktéry mogtby sprawic, ze urzadzenie zacznie dziata¢. Schematy przedstawiajg N mod-
utdw oraz tgczgce je przewody Swiattowodowe, ktére potrafig przesyta¢ informacje tylko w jedng strone. Na
obu schematach z kazdego modutu wychodzi doktadnie jeden przewdd oraz do kazdego modutu wchodzi
doktadnie jeden przewd6d. Przewody mogg wchodzi¢ do tego samego modutu, z ktérego wychodza.

Jedyne, co pozostato to naprawa btedu, czyli odpowiednie przepiecie przewoddw. Poniewaz sejsmograf
jest juz zakotwiczony na dnie, wydobycie go na powierzchnie nie wchodzi w gre. Jedyna opcja jest wystanie
na dno robota, ktéry wykona to zadanie. Niestety, Jan ma do dyspozycji tylko jednego robota gtebinowego —
Namazu, ktoéry w dodatku jest dosS¢ przestarzaty.

Ograniczenia Namazu sg dos¢ ucigzliwe. Po pierwsze, bardzo trudno komunikowac sie z nim na odlegtos¢,
zatem catg sekwencje ruchéw, ktére ma wykonaé, musi mie¢ zaprogramowang jeszcze przed umieszcze-
niem w wodzie. Po drugie, potrafi wykonywac¢ operacje tylko jednego typu, ktérg mozna opisa¢ czterema
(niekoniecznie réznymi) liczbami uq, vy, us, v9, bedgcymi numerami modutéw. Przebiega ona nastepujgco:

» Sprawdz, czy istniejg dwa rézne kable prowadzace z u; do v i z us do vs. Jezeli nie, zwrd¢ ERROR (wtedy
Namazu si¢ zawiesza).

» Odtgcz przewody prowadzace z u; do vy oraz z us do vs.

» Poprowadz $wiattowdd z v; do us i Z vy do ;.

@ 0 ) )

@ O () O

Na rysunku przedstawiono sposéb w jaki Namazu przepnie przewody, jezeli wykona instrukcje uy v1 ug vs.

Jan nie ma pewnosci co do tego, czy Namazu jest w stanie naprawi¢ sejsmograf. Nawet jesli jest to mozliwe,
to zaprogramowanie ciggu instrukcji w pamieci robota znaczgco wykracza poza kompetencje sejsmologa.
Dlatego poprosit Cie o pomoc. Majgc dane dwa schematy — aktualny oraz docelowy — okresl, czy robot jest
w stanie naprawi¢ sejsmograf. Jesli tak, wypisz réwniez cigg czteroliczbowych instrukcji, ktére sprawig, ze
przewody bedg podtgczone tak jak na schemacie docelowym, natomiast robot sie nie zawiesi.



Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna N oznaczajgca liczbe modutéw w sejsmo-
grafie.

W drugim wierszu wejscia znajduje sie cigg N liczb a;, opisujgcy aktualny sposob podtgczenia kabli w urzgdze-
niu. Liczba a; oznacza, ze jest poprowadzony Swiattowdd z i-tego do a;-tego modutu.

W trzecim wierszu wejscia znajduje sie ciag NN liczb b;, opisujacy poprawny sposéb podtgczenia kabli w sejs-
mografie. Liczba b; oznacza, ze powinien zosta¢ poprowadzony Swiattowdd z i-tego do b;-tego modutu.

W obu opisach zagwarantowane jest, ze kazdy modut wystgpi w nim doktadnie raz.

Wyjscie

W pierwszym wierszu wyjscia powinno znalez¢ sie jedno stowo — TAK jesli istnieje ciag instrukcji, ktére wyko-
nane przez Namazu naprawig sejsmograf, albo NIE, w przeciwnym wypadku.

Jezeli w pierwszym wierszu znalazto sie stowo TAK, w nastepnych wierszach powinien znalez¢ sie opis in-
strukcji, ktére robot ma wykonaé, aby naprawi¢ urzadzenie. W pierwszym wierszu opisu powinna znalez¢ sie
jedna nieujemna liczba catkowita K oznaczajgca diugos¢ ciggu instrukcji. Ciag ten nie musi by¢ minimalnej
dtugosci, ale nie moze mie¢ wiecej niz 1000 000 instrukgji.

W kolejnych K wierszach powinien znalez¢ sie opis kolejnych instrukcji wykonywanych przez robota, po jedne;j
instrukcji w wierszu. Opis jednej instrukcji sktada si¢ z czterech liczb naturalnych uy, vy, us, v9, 0znaczajgcych
numery modutéw, dla ktoérych robot powinien zmieni¢ okablowanie. Namazu, wykonujac taka instrukcije, odep-
nie kable prowadzgce z modutu ©; do modutu v, oraz z u, do vy, a nastepnie poprowadzi przewody z v, do us
oraz z vy do uy.

Jezeli istnieje wiele poprawnych rozwigzan, mozesz wypisa¢ dowolne z nich.

Ograniczenia
2 < N <200000, 1 < a;,b; < N.

Przykiady do tego zadania znajduja sie na osobnej kartce.



Przyktady (zadanie Misja Namazu)

Wejscie

w N

143
124

Wyjscie

W NN~ W
W N
G
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Wyjasnienie
Sejsmograf z powyzszego testu przyktadowego mozna naprawi¢ trzema instrukcjami. Ponizej przedstawiono
jeden z takich ciggow instrukcji.

o0 6.0 — 0 _ 0 0. 9©
@ ® 00— 0 0 0 ©

o 6.6 06— 0. 6.0 o

Wejscie Wyjscie

2 TAK

12 0

12

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

3 NIE Mozna pokazagé, ze nie istnieje ciag
231 instrukcji dla Namazu, ktéry naprawia
321 sejsmograf z tego testu przyktadowego.
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Mistrzostwa Polski Szkét Srednich w Programowaniu Zespotowym

Zatopione zadania ()
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 3.00 s

Podczas przygotowan do Mistrzostw Polski Szkét Srednich w Nurkowaniu Zespotowym, organizatorzy
postanowili ukry¢ zadania w podwodnej jaskini. Jasio, bardzo zdeterminowany, by po raz kolejny przynies¢
chwate swojej szkole nurkowania, postanowit wykras¢ mape prowadzaca do tej jaskini.

Od znajomego dowiedziat sig, ze mapa tworzona byta w bardzo nietypowy sposob:

1. Mapa to ogromna kartka papieru, ktérg mozna traktowac jako uktad wspoétrzednych.

2. Organizatorzy wielokrotnie zginaja jg wzdtuz prostych linii rownolegtych do osi wspétrzednych w miejscu,
w ktérym aktualnie jest najwiecej warstw.

3. Po serii zgie¢ wykonuja jedng, niewielka dziure — przebijajac wszystkie warstwy ztozonej mapy w miejscu
gdzie jest ich najwiecej. Dziura ta nie pokrywa sie z zadna linig zgiec.

4. Nastepnie mape catkowicie rozktadaja.

Na mapie, ktérg Jasio zdobyt, wida¢ dziury — wszystkie znajdujg sie w punktach kratowych. Zanim jednak
wyruszy na poszukiwanie jaskini, musi upewni¢ sie, ze nie ukradt przypadkiem czegos$ zupetnie nieprzydat-
nego.

Twoim zadaniem jest, na podstawie listy punktéw na roziozonej mapie, okreslic czy mogty one powstac
W opisanym powyzej procesie.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba N oznaczajgca liczbe punktéw na mapie.

W kolejnych N wierszach znajduijg sie po dwie liczby, x; i i;, 0znaczajace wspdtrzedne dziury na mapie. Zadna
para punktéw nie pokrywa sie.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyj$cia powinno znalez¢ sie jedno stowo TAK, jezeli da si¢ ztozy¢ mape,

zrobi€¢ w niej jedng dziure i roztozy¢ tak, by podane punkty pokrywaty sie z dziurami. W przeciwnym wypadku
na wyjsciu powinno znalez¢ sie jedno stowo NIE.

Ograniczenia
1 < N <1000000, —10'8 < 2, 9; < 108,



Przyktady

Wejscie Wyijscie
8 TAK

-2 -2

-2 0

-2 4

-2 6

1 -2

10

14

16

Wejscie Wyjscie

NIE
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Mistrzostwa Polski Szkét Srednich w Programowaniu Zespotowym

Zadanie od Jasia
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 6.00 s

Jasio, po zakonczeniu swoich startéw w Olimpiadzie Informatycznej, zainteresowat sie eksploracja gtebi
oceanu. Ze stypendium, ktdre otrzymat, zakupit nowy batyskaf i wybrat sie na pierwszg gtebinowg wyprawe.
Oczywiscie, nawet podczas ekspedycji nie mégt zrezygnowa¢ z wymieniania sie z przyjaciétmi ciekawymi
zadaniami algorytmicznymi. Komunikacja z dna oceanu jest dosy¢ ograniczona, wiec Jasio wysyta tresci w jak
najprostszym formacie, bez rozbudowanych historyjek. Oto jedna z nich:

Dany jest cigg N liczb a4, ..., ax Oraz operacja absolutnego zmniejszenia, polegajacg na zmianie wszys-
tkich a; o indeksach nalezacych do wybranego przedziatu [I, ] na |a; — 1| (warto$¢ bezwzgledna z a; — 1).
Otrzymujemy () zapytan. Kazde zapytanie jest jednego z dwéch typdw:

1. Dane s3g pozycja = oraz warto$¢ y. Ustaw a, na y.
2. Dany jest przedziat od [ do r witgcznie. Podaj minimalng liczbe operacji absolutnego zmniejszenia
potrzebng do zamienienia na zero wszystkich a; dla i z przedziatu [I, r].

Twoim zadaniem jest napisaC program obstugujacy te zapytania.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite N i (), oznaczajace kolejno dtugosc ciagu
i liczbe zapytan.

W drugim wierszu znajduje sie ciag a4, . . . , an, sktadajgcy sie z N liczb catkowitych.

W kolejnych Q wierszach znajduje sie opis zapytan. W i-tym z nich znajduja sie trzy liczby catkowite:

* 1 z; y; — i-te zapytanie jest typu pierwszego z parametrami z;, y;.
* 2(; r; —1-te zapytanie jest typu drugiego z parametrami [;, ;.
Wyjscie

Wyijécie powinno sktadac sie z tylu wierszy, ile pojawito sie zapytan typu drugiego. W i-tym z nich nalezy
umiesci¢ odpowiedz na i-te zapytanie typu drugiego.

Ograniczenia
1 <N <300000,1<@Q<300000,0<a;,y; <10°,1<2; <N,1<[; <r;<N.
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Mistrzostwa Polski Szkét Srednich w Programowaniu Zespotowym

Podmorska swigtynia ()
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 3.00 s

Po przygodach z Krakenem, Jas Binarnobrody udat sie na wyspe piratéw zwang Sortfuga, gdzie razem
ze swojg zatogg wydat wszystkie ztupione kosztownosci. Za ostatniego ztotego talara kupit od nieznajomego
mape owianej legendami podmorskiej swigtyni oraz kilka rurek do nurkowania.

Zgodnie z pozyskang mapa, w swigtyni znajduje sie N komnat, ponumerowanych kolejnymi liczbami nat-
uralnymi od 1 do N, potgczonych siecig M korytarzy. Wejscie do Swigtyni prowadzi prosto do komnaty o nu-
merze 1. Celem wyprawy jest dobrniecie do komnaty o numerze N, w ktorej zgromadzone sg skarby.

Legendy gtosza, ze w niektérych komnatach znajdujg sie potwory. Do takich komnat nie bedzie mozna
wejsS¢, ani przez nie przejs¢, dopoki nie pokona sie stacjonujgcego w niej potwora. Nie wszystkie walki bedg tak
samo trudne, straznicy Swiatyni r6znig sie sitg swojego ataku, ktérg mozna opisac liczbg naturalng z zakresu
od 1 od N. Mapa wskazuje w ktérych komnatach znajdujg sie potwory i ile wynoszg sity ich atakéw.

Jas Binarnobrody wie, ze jego zatoga musi nabra¢ do$wiadczenia w walce z potworami, nim porwie sie na
jakas potezng bestie. Po kazdej wygranej walce zatoga Jasia zyskuje jeden punkt doSwiadczenia, lecz kazda
walka kosztuje zycie jednego cztonka zatogi. By pokona¢ potwora o sile ataku réwnej k, zatoga musi posi-
adac przynajmniej k& punktow doswiadczenia. Jednakze, jesli liczebnos$¢ zatogi spadnie do zera, to wyprawa
zakonczy sie niepowodzeniem. Druzyna zaczyna majac 1 punkt doSwiadczenia.

Wejscie do komnaty konczy sie walka tylko wtedy, gdy jest w niej jakis potwér. Przechodzenie po kom-
natach, w ktérych potwora nie ma lub juz zostat zabity, nie uSmierca zadnego cztonka zatogi, ale réwniez nie
zwieksza doswiadczenia.

Jas zastanawia sie teraz, ilu piratéw co najmniej powinna liczy¢ cata jego zatoga, aby udato im sie dotrze¢
do skarbéw w komnacie o numerze N. Napisz program, ktéry wczyta opis Swiatyni i wypisze odpowiedz na
jego pytanie.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite N, M oddzielone pojedynczym odstepem.
W drugim wierszu wejscia znajduje sie N liczb catkowitych k; pooddzielanych pojedynczymi odstepami, gdzie
i-ta z nich oznacza site ataku potwora znajdujgcego sie w i-tej komnacie. Jesli liczba ta jest réwna 0, to w i-tej
komnacie nie ma potwora.

W kolejnych M wierszach wej$cia znajduja sie po dwie liczby catkowite a;, b;, oddzielone pojedynczym
odstepem, oznaczajgce ze istnieje korytarz pomiedzy komnatami o numerach a; oraz b;.

Mozesz zatozyC, ze sie¢ komnat tworzy graf spdjny, pomiedzy zadng parg komnat nie istnieje wiecej niz jeden
korytarz, a w komnacie o numerze 1 nie znajduje sie potwor.

Wyjscie

W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia nalezy wypisa¢ jedng liczbe catkowitg bedaca najmniejszg liczbg
zatogantéw potrzebng do przeprowadzenia skutecznej wyprawy.

Jezeli skuteczna wyprawa jest niemozliwa do przeprowadzenia, na wyjsciu wypisz -1.

Ograniczenia
2 < N <300000, N—1< M <300000,0<k;<N,1<a;,b; <N,a;# b
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Podwodne tankowanie )
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 10.00 s

Jasio zwiedza kwadratowy akwen, sktadajgcy sie z N x N sektorow, swojg nowg todzig podwodng. Posiada
ona 4 silniki odpowiedzialne za 4 kierunki ptywania: na potnoc, na potudnie, na wschédd oraz na zachdd.
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Jasio potrzebuje zatankowac swoje silniki (kazdy silnik ma osobny zbiornik paliwa), ale nie wie jeszcze gdzie
poptynie. Uzycie dowolnego z silnikow kosztuje 1 litr paliwa z jego zbiornika oraz powoduje przemieszczenie
sie do sgsiedniego sektora.

Przed kazda wyprawg Jasio wlewa do wszystkich zbiornikéw doktadnie po K litréw paliwa. Oznacza to, ze
kazdego silnika moze uzy¢ do poruszenia sie w odpowiadajacym mu kierunku nie wiecej niz K razy.

Jasiowi udato sie zdobyC mape sonarowg zbiornika. Niektére z sektorow sg na niej oznaczone jako
zablokowane — nie mozna do nich wptywa¢. Dodatkowo warto pamietac, ze nie wolno wyptywaé poza N x N
sektoréw przedstawionych na mapie, gdyz nigdy nie wiadomo jakie czyhajg tam niebezpieczenstwal

Jedyne co pozostato Jasiowi, to policzy¢ ile minimalnie litrbw paliwa potrzebuje wla¢ do wszystkich silnikéw,
w zaleznosci od celu wyprawy. Ze wzgledu na zmeczenie, o te ostatnig cze$¢ przygotowan poprosit Ciebie.

Poméz Jasiowi i dla kazdego z sektorow podaj minimalng liczbe K, ktéra umozliwi doptyniecie do tego
miejsca z sektora startowego.

Wejscie

W pierwszym wierszu znajduje sie liczba naturalna N opisujgca wielko$¢ boku akwenu.

W kolejnych N wierszach znajduje si¢ opis akwenu.

W (i+1)-szym wierszu na j-tej pozycji znajduje sie pojedynczy znak kropki (.), gdy w sektorze (i, j) jest wolna
przestrzen, znak # gdy sektor jest zablokowany, bgdz litera S, co oznacza pozycje startowg todzi podwodnej
Jasia (sektor startowy na pewno nie jest zablokowany). Znak S wystepuje na wejsciu doktadnie jeden raz.

Wyjscie

Na wyjsciu nalezy wypisa¢ N wierszy, a w kazdym z nich N liczb, oznaczajgcych odpowiedzi dla wszystkich
sektorow.

Na pozycji j w i-tym wierszu powinno znalez¢ sie minimalne K, takie ze jesli Jasio zatankuje swoje silniki do
K litréw paliwa, bedzie istniata sekwencja wiaczajaca silniki, ktéra pozwoli na doptynigcie do sektora (i, j) z
sektora startowego.

Jezeli takie K nie istnieje (sektor jest nieosiagalny lub zablokowany), nalezy zamiast tego wypisac -1.



Ograniczenia
1 <N <90.

Przyktady
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Naszyjnik z peret q
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 1.00 s

Syrenka Ariel wybiera sie na wielki bal podwodnego krélestwa. Aby wygladaé olSniewajaco, postanowita
na te okazje przygotowaé sobie wyjgtkowg ozdobe — naszyjnik z peret.

Jako cérka krola mérz, Arielka moze stworzy¢ naszyjnik w magiczny sposdb. Na poczatku ma ona przed
sobg jedng perte. Nastepnie, moze ona rzuci¢ N zakle¢ s, so, ..., sy. Rzucenie zaklecia s; powoduje, ze kazda
perta naszyjnika zostaje zastgpiona przez cykliczny tancuszek parzystej dtugosci ztozony z s; peret.

Doktadniej rzecz biorgc, proces tworzenia naszyjnika wyglada nastepujgco:

« Stan naszyjnika przed rozpoczeciem czaréw, jak i po rzuceniu kazdego zaklecia, mozna reprezentowac
poprzez pewien graf skierowany, ktdérego wierzchotkami sg perty.

» Przed rzuceniem pierwszego zaklecia naszyjnik jest pojedynczg pertg, a wiec grafem G ztozonym z jed-
nego wierzchotka, bez zadnych krawedzi.

» (; powstaje przez rzucenie zaklecia s; na graf GG;_,, a wiec przez zastgpienie kazdego wierzchotka
w grafie G;_; cyklem ztozonym z nowych wierzchotkow wg, uy, ..., us,—1. W G istnieja krawedzie z v, do
Uy, Z Uy dO ug, ..., Z us,_, do ug, , oraz z u,, , do uy. Wszystkie krawedzie wchodzace do u w G;_;
wchodzg w G; do ug, a wszystkie krawegdzie wychodzgce z u w G;_; wychodzg w G; z wierzchotka wu, /o.

* Po rzuceniu wszystkich zakle¢ skierowanie krawedzi nie ma juz znaczenia, wiec kazda krawedz
skierowana z u do v jest zamieniana na krawedz nieskierowang pomigdzy tymi samymi wierzchotkami.
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Na rysunku przedstawiono przyktadowy proces powstawania naszyjnika z uzyciem zaklec¢ 4, 4.

Morska Wiedzma Urszula jest zazdrosna o piekno ksiezniczki i planuje zniszczy¢ jej cenng ozdobe.
Przetnie ona najwigkszg mozliwg liczbe nici miedzy pertami w taki sposéb, aby naszyjnik nadal stanowit jedng
spojng catosé, tzn. aby kazde dwie perty byty potgczone jakims ciggiem nici. W przeciwnym wypadku Arielka
zobaczytaby rozsypane perty i zdgzytaby naprawi¢ swe dzieto przed balem. Jedyna nadzieja w Tobie — jezeli
podasz Urszuli liczbe réznych sposobdw, na ktére moze to zrobi¢, by¢ moze ogrom mozliwosci przyttoczy ja
i nie zdazy podja¢ decyzji przed rozpoczeciem balu. Poméz krélewnie moérz w tarapatach!

Napisz program, ktéry wczyta cigg zakle¢ rzuconych przez Ariel, oraz wypisze liczbe sposobow, na ktére
Urszula moze przecigé najwiecej nici naszyjnika tak, aby pozostat on spdjny, modulo 10° + 7. Dwa sposoby
przecigcia uwazamy za rézne, jesli istnieje ni¢, ktéra jest przecieta w jednym ze sposobéw, a w drugim nie.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita N, oznaczajgca liczbe zakle¢, ktérych Ariel
uzyta do stworzenia naszyjnika.

W drugim wierszu znajduje sie N parzystych liczb naturalnych s;, pooddzielanych pojedynczymi odstepami.
Oznaczajg one kolejne zaklecia rzucone przez Syrenke.



Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wejécia powinna znalez¢ sie jedna liczba catkowita oznaczajgca liczbe mozli-
wo$ci zniszczenia naszyjnika, modulo 107 + 7.

Ograniczenia
1 < N <100000, 2 < s; < 10°.

Przyktady

Wejscie Wyjscie
2 12

2 2

Wejscie Wyjscie
3 45312

242
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Szyfr Atlantyddéw ()

Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 1.00 s

Gteboko pod powierzchnig oceanu, wsréd zatopionych ruin legendarnej Atlantydy, znajduja sie starozytne
tablice pokryte tajemniczymi inskrypcjami. Jasio, nurek-archeolog, musi odszyfrowa¢ uktad znakéw, aby od-
kry¢ pradawng wiedze o oceanie i jego sekretach.

Jasiowi udato sie juz odnalez¢ wszystkie IV tablic z zapiskami. Na kazdej z nich znajduje sie N znakdw.
Jedyne, co pozostato naszemu bohaterowi, to utozyé je w poprawnej kolejnosci. Udato mu sie ustali¢ dwa
istotne fakty:

« W poprawnej kolejnosci na i-tej tablicy znaczenie ma tylko pierwszych i znakéw (pozostate miaty na
celu zmyli¢ wroga).

» Kazde utozenie tablic koduje stowo powstate ze sklejenia znaczacych liter z kolejnych tablic. Poprawne
utozenie koduje najmniejsze leksykograficznie takie stowo.

Przyktadowo, majac dane tablice ze znakami aab, aba oraz aca powinnismy je ustawi¢ w kolejnosci aca,
aab, aba, poniewaz uzyskamy w ten sposob szescioliterowe stowo a aa aba (spacje pozostawiono dla czytel-
nosci), ktore jest leksykograficznie najmniejsze sposréd wszystkich mozliwych stow kodowanych przez utoze-
nia tablic.

Poméz Jasiowi uporzadkowac starozytne inskrypcje Atlantydy!

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita NV, oznaczajgca zaréwno liczbe tablic z in-
skrypcjami, jak i liczbe znakéw na kazdej z nich.

W kolejnych N wierszach znajduje sie po jednym stowie, a kazde z nich sktada sie z N matych liter alfabetu
angielskiego.

Wyjscie
Na wyjsciu wypisz N wierszy, a w kazdym z nich jedno sposréd N-literowych stow podanych na wejéciu. Stowa

te powinny by¢ wypisane w kolejnosci podanej w tresci zadania. Jesli istnieje wiele poprawnych odpowiedzi,
wypisz dowolng z nich.

Ograniczenia

1 < N <5000.

Przyktady

Wejscie Wyjscie
3 aca

aab aab

aba aba

aca
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Krzyzyki

Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 5.00 s

To zadanie jest interaktywne. Po wypisaniu kazdego wiersza nalezy oprozni¢ bufor. W C++ mozesz uzyé
cout << flush, w Pythonie — sys.stdout.flush(). Pamigtaj o wypisaniu biatego znaku (na przyktad konca
linii) podczas oprozniania bufora. Nalezy Scisle trzymac sie protokotu opisanego w rozdziale Protokdt interakcji
— niewystanie wiadomosci oczekiwanej przez interaktor moze skutkowac¢ werdyktem time limit exceeded lub
innym.

Bycie zotwiem morskim wigze sie z powaznymi nieudogodnieniami. Dla przyktadu, wezmy gre w kétko
i krzyzyk. Z6twie nie potrafig pisa¢, wiec musza sobie z nig radzié¢ jako$ inaczej. Zaznaczanie krzyzykéw jest
proste — w morzu ptywa masa plastikowych stomek, idealnie nadajacych sie do tego celu. Z kétkiem jest nieco
trudniej, okragty ksztatt jest ciezki do odwzorowania. Nalezy zatem odpowiednio zmodyfikowac¢ zasady: gracze
na zmiane stawiajg krzyzyki na planszy 3 x 3. Wygrywa ten, kto pierwszy zamknie jakas linie (wiersz, kolumne
lub przekatng). Gra ta ma bardzo proste zasady, a mimo to sprawiata zétwiom przyjemno$c¢.

Jednak w pewnym momencie, gra przestata byC taka jak wczes$niej, poniewaz zauwazyte$, ze gracz
rozpoczynajacy ma przewage i jest w stanie zawsze wygra¢. Naturalnie, stwierdzenie to nie zostato dobrze
odebrane i wiekszo$¢ zétwi posadzito Cie o klamstwo. By broni¢ honoru, uznates, ze zagrasz z nimi tyle gier
ile tylko zechcg i wszystkie z nich wygrasz. Jesli Ci sie nie uda, zobowigzates sie zjeS¢ czes¢ stomek. Jak
wiadomo, jedzenie stomek jest niezdrowe, dlatego lepiej tego uniknqéﬂ

llustracja drugiej gry z przyktadowej interakcji:

1 2 3 1 2 3 1 2 3

4 ) 6 5 6 6

7 8 9 7 8 9 7 8 9

1 2 3 1 2 3 1 | /—7
6 6

7 9 9 (/ 9

'Bytoby to dobre miejsce, zeby przestrzec przed jedzeniem plastikowych stomek. Jednak w ostatnich czasach tatwiej znalez¢
z6twia niz plastikowg stomke, wiec raczej ostrzezenie to bytoby zbedne. Zétwi tez nie jedz — majg w sobie za duzo plastiku. Gdyby$
sie jednak zdecydowat, przepis na zupe z z6twia mozesz odebrac u Jury.



Protokét interakciji

Na poczatku nalezy wczytac liczbe catkowitg 7', bedacg liczbg gier. Nastepnie T razy wykonywane jest
ponizsze:

Rozpoczyna sie gra. W kazdej rundzie Twoéj program powinien wypisaé numer pola — cyfre od 1 do 9 (tak
jak na rysunku). Jesli powstata linia 3 krzyzykdw, gra sie konczy i program powinien przej$¢ do kolejnej gry.
W przeciwnym przypadku, Twoj program powinien wczyta¢ numer pola, na ktérym ruch robi przeciwnik. Jesli
po tym ruchu powstata linia krzyzykéw, Twoj program przegrat. W przeciwnym wypadku zostanie rozegrana
kolejna runda gry.

Jesli Twoj program przegrat w danej grze, powinien od razu skonczy¢ dziatanie, aby dosta¢ werdykt WA. Inaczej,
mozesz otrzymaé werdykt TLE lub inny niesprecyzowany.

Po wygraniu T-tej gry program powinien zakonczy¢ dziatanie.

Ograniczenia
1 < T < 1000.

Przykladowa interakcja

Wejscie Wyjscie

2

1
2

3

4
5

8
7

3

W pierwszej grze ruchy wykonywane sg kolejno na polach 1, 2, 3. Te trzy pola tworzg linie. W drugiej grze
ruchy wykonywane sg kolejno na polach 4, 5, 8, 7, 3. Pola 3, 5, 7 tworzg linie

Narzedzia do testowania lokalnego

W plikach umieszczony zostat program play.py. Skrypt ten pozwala gra¢ ze swoim programem. Mozna go
uruchomi¢ za pomoca komendy:

+ dla plikow w C++:

python3 play.py ./program

gdzie ./program jest plikiem wykonywalnym z Twoim rozwigzaniem,
+ dla plikbw w Pythonie:

python3 play.py program.py
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Zestawy do nurkowania
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 1.00 s

Jasio prowadzi wypozyczalnie sprzetu do nurkowania. Dokfadniej rzecz bioragc, wypozycza on trzy ele-
menty, ktére sg niezbedne kazdemu nurkowi: maski nurkowe, pary ptetw oraz butle z tlenem.

Dzisiaj do wypozyczalni przyjechata wycieczka. Jasio wie, ze kazdy jej uczestnik bedzie potrzebowat
petnego zestawu do nurkowania, czyli maski, pary ptetw oraz butli. Na stanie magazynu znajduje sie aktu-
alnie M masek, P par ptetw oraz B butli z tlenem. Jednakze Jasio wie réwniez, ze dzisiaj rano wptyneto
do sklepu K zaméwien na elementy sprzetu do nurkowania. Kazde z nich zabiera doktadnie jeden element
z wypozyczalni, lecz Jasio nie jest teraz w stanie sprawdzi¢ kt6ry doktadnie.

Czy jestes w stanie pomoc Jasiowi i korzystajac z posiadanych przez niego informacji, obliczyé, ile co
najmniej petnych zestawow sprzetu bedzie mégt wypozyczy¢ uczestnikom wycieczki?

Wejscie

W pierwszym i jedynym wierszu wejscia podane sg cztery liczby catkowite M, P, B, K, oznaczajace odpowied-
nio, ile Jasio posiada aktualnie masek do nurkowania, par ptetw i butli z tlenem oraz ile zamoéwien przyszio do
sklepu dzisiaj rano.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia wypisz jedng liczbe catkowitg, oznaczajaca, ile co najmniej petnych
zestawdw do nurkowania Jasio bedzie w stanie wypozyczy¢ uczestnikom wycieczki.

Ograniczenia
0<M,P,B,K<10°, K< M+ P+ B.

Przykiady

Wejscie Wyjscie
3431 2
Wejscie Wyjscie

8703 0
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Kraby m)

Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 2.00 s

Jasio od zawsze fascynowat sie zyciem podwodnym. Pewnego dnia, podczas obserwacji rafy koralowej,
zauwazyt grupe krabéw wykonujacych niezwykty taniec godowy. N krabow ustawito sie w szeregu, a kazdy
z nich miat unikalny rozmiar, ktéry bedziemy oznaczac liczbami catkowitymi od 1 do N — im wieksza liczba,
tym wiekszy rozmiar kraba.

Jasio doskonale wie, ze taniec ten przebiega w bardzo przewidywalny sposob: dopdki pierwszym krabem
od lewej nie jest najmniejszy krab, to pierwszy krab od lewej przechodzi bezposrednio na prawo od najwiek-
szego kraba mniejszego od siebie, aby zaznaczy¢ nad nim swojg dominacje. Formalnie, krab oznaczony
numerem x staje po prawej stronie kraba oznaczonego numerem x — 1.

Jako ze taniec godowy mégt trwaé dosy¢ diugo (Jasio nie jest nawet do kohca przekonany czy taniec ten
kiedykolwiek sie skonczyt), a tlen w butli Jasia byt ograniczony, to nie doswiadczyt on zakonczenia tanca, nad
czym ubolewa.

Aby poprawi¢ mu humor, postanowite$ napisac¢ program, ktéry dla poczatkowej konfiguracji N krabow ustali,
w jakiej konfiguracji staty pod koniec tanca godowego albo stwierdzi, ze taniec ten nigdy by sie nie zakonczyt.
Czy podotasz temu zadaniu?

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita N bedaca liczbg krabdéw uczestniczacych

w tancu godowym.
W drugim wierszu wejscia znajduje sie N liczb catkowitych a;, gdzie i-ta z nich jest rozmiarem i-tego kraba.

Wyjscie
Jezeli taniec krabéw nigdy sie nie zakonczy, to w pierwszym i jedynym wierszu wyjscia powinno sie znalez¢
jedno stowo NIE.

W przeciwnym przypadku w pierwszym wierszu wyjscia powinno sie znalez¢ stowo TAK, a w drugim wierszu
wyjscia powinno znalez¢ sie N liczb catkowitych opisujgcych koncowg konfiguracje krabdw.

Ograniczenia

Przyktady
Wejscie Wyjscie
4 TAK

4312 1234
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Rozmowy wielorybow )
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 1.00 s

Wieloryb Bajtoryb wraz ze swojg klasg wyptynat na szkolng wycieczke, aby zwiedzi¢ wrak Titanica. Podr6z
byta dtuga, wiec aby umili¢ sobie czas, uczniowie zaczeli miedzy sobg rozmawiac.

Podczas tej wyprawy Bajtoryb dostrzegt co$ niezwykle interesujgcego. Kazdy wieloryb w jego klasie ko-
munikowat sie za pomoca fal dzwiekowych okreslonej czestotliwosci. Doktadniej, i-ty wieloryb emitowat fale
dzwiekowg o czestotliwosci a; (ktdra moze czasami mie¢ warto$¢ 0 badz nawet ujemng). Co ciekawe, gdy dwa
wieloryby uzywajgce czestotliwosci a; oraz a; rozmawiaty jednocze$nie, ich fale taczyty sie, tworzgc nowa fale.
Jej czestotliwo$¢ byta rowna iloczynowi fal generowanych przez rozmawiajgce wieloryby, czyli wynosita a; - a;.

Bajtoryb zauwazyt, ze czesto zdarzato sie, iz nowo powstata fala przypominata fale, ktérg kojarzyt juz
wczesniej z pewnym kolegg z klasy. Zaintrygowany tym zjawiskiem, zaczat sie zastanawia¢: czy kazda mozliwa
rozmowa dwoch wielorybow zabrzmi jak fala jednego z jego kolegéw?

Problem okazat sie trudniejszy, niz poczatkowo sadzit, wiec Bajtoryb postanowit poprosi¢ o pomoc. Czy
potrafisz rozwiktac te zagadke i znalez¢ odpowiedz?

Napisz program, ktory dla kazdego zestawu danych wczyta czestotliwosci fal generowanych przez kolejne
wieloryby z klasy Bajtoryba i stwierdzi, czy kazda rozmowa dwoch ucznidéw brzmi jak jakis wieloryb z tej klasy.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba naturalna 7" okreslajaca liczbe zestawdéw danych. W kole-
jnych wierszach znajdujg sie opisy kolejnych zestawdw danych.

W pierwszym wierszu kazdego zestawu danych znajduje sie jedna liczba naturalna N, oznaczajgca liczbe
wielorybow w klasie Bajtoryba.

W kolejnym wierszu kazdego zestawu danych znajduje sie N liczb catkowitych a;, pooddzielanych poje-
dynczymi odstepami, oznaczajgcych czestotliwosci fal generowanych przez kolejne wieloryby z klasy.

Wyjscie

Na wyjsciu powinno znalez¢ sie T' wierszy.

W i-tym z nich powinna znalez¢ sie odpowiedz na i-ty zestaw danych, bedaca jednym stowem — TAK, jezeli
rozmowa kazdej pary wielorybow z klasy Bajtoryba brzmi jak jakis wieloryb z tej klasy, lub NIE w przeciwnym
wypadku.

Ograniczenia

1 <7 <200000,1 <N <200000, —1000000 < a; <1000000.
Suma N we wszystkich zestawach danych nie przekroczy 200 000.



Przyklady

Wejscie
3

3

10 0 5

0-1010

Wyjscie
NIE
TAK
TAK

Wyjasnienie

Odpowiedz dla pierwszego zestawu danych to NIE, poniewaz rozmowa wielorybow 1 i 3 generuje fale

o czestotliwosci 5 - 10 = 50. Nikt w klasie sam nie emituje takiej fali.

W drugim zestawie danych kazda rozmowa dwoch wielorybdw z klasy generuje fale, ktéra jest taka sama, jak
fala emitowana przez jakiego$ ucznia.

W trzecim zestawie danych jedyna mozliwa rozmowa dwoch wielorybdéw generuje fale o czestotliwosci

1-2 = 2, ktéra jest taka sama jak czestotliwos¢ fali generowanego przez drugiego ucznia.
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Powrot Atlantydy (o)

Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 1.00 s

W ratuszu Atlantydy znajduje sie zegar, ktéry odlicza dni do wyschniecia wszystkich oceanéw —
wydarzenia, ktére doprowadzi do odrodzenia zatopionego miasta. Zegar skfada sie z 100" wyswietlaczy
siedmiosegmentowych utozonych w jednym rzedzie, tak aby mogt wyswietla¢ nawet bardzo dtugie liczby.

Ponizej przedstawiono sposéb, w jaki zegar wyswietla cyfry od 0 do 9 przy uzyciu segmentow:

Pewnego dnia fan nurkowania, Jasio, przypadkiem odnalazt Atlantyde i znajdujacy sie w niej zegar.
Zmartwita go jednak mata liczba na wyswietlaczu — jesli oceany rzeczywiscie wyschng, nie bedzie miat juz
gdzie nurkowac! Zdecydowat, ze musi znalez¢ sposéb, aby jak najbardziej op6zni¢ to wydarzenie.

Na szczescie Jasio odkryt panel sterujgcy zegarem, ktory pozwala na zmiane stanu segmentéw z za-
palonego na zgaszony i odwrotnie. Poniewaz konczyt mu sie tlen, bedzie mégt zmieni¢ stan co najwyzej
K segmentow.

Przed modyfikacjami Jasia, zegar wyswietlat pewng liczbe naturalng na wyswietlaczach znajdujgcych sie
najbardziej na prawo. Wszystkie uzyte wyswietlacze tworzg spojny, nieprzerwany fragment, a na kazdym z nich
wyswietlana jest jedna z cyfr. Zegar nie wyswietla zer wiodacych, wiec wszystkie segmenty niepotrzebne do
wyswietlenia aktualnej liczby sg zgaszone. Nie zmienia to faktu, ze Jasio nadal moze je zapali¢. Dodatkowo,
jak kazdy wie, Atlantyda jest jeszcze pod wodg, zatem zegar nie moze na poczatku wyswietlaé liczby 0.

Napisz program, ktéry wczyta aktualny stan zegara i liczbe segmentéw, ktérych stan moze zmieni¢ Jasio,
a nastepnie wypisze najwiekszg mozliwg liczbe, jakg moze wyswietla¢ zegar po jego ingerenc;ji.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby naturalne N i K oddzielone pojedynczym odstepem,
oznaczajace odpowiednio liczbe cyfr aktualnie wyswietlanej przez zegar liczby oraz maksymalng liczbe zmian
stanow segmentéw, ktérych moze dokonac Jasio.

W drugim wierszu wejscia znajduje sie N cyfr reprezentujgcych liczbe aktualnie wyswietlang przez zegar.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia powinna znalez¢ sie liczba wyswietlana przez zegar, po tym jak Jasio
zmienit stany segmentow.

Ograniczenia
1 < N <1000000,2 < K < 1000000.



Przyktady

Wejscie Wyijscie
292 131
31



	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykłady
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykłady
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykłady
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykłady (zadanie Misja Namazu)
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykłady
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykłady
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykłady
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykłady
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykłady
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykłady
	Protokół interakcji
	Ograniczenia
	Przykładowa interakcja
	Narzedzia do testowania lokalnego
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykłady
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykłady
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykłady
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykłady

