Poprawne dwunawiasowanie (dwunawiasowanie)
Limit pamieci: 32 MB Limit czasu: 1.00 s

Poprawnym dwunawiasowaniem nazwiemy kazdy cigg ztozony ze znakéw ([)], ktéry mozna otrzymac¢ z
rekurencyjnej zaleznosSci:

+ Ciag pusty jest poprawnym dwunawiasowaniem
« Jesli P jest poprawnym dwunawiasowaniem, to [P], oraz (P) sg poprawnymi dwunawiasowaniami
« Jesli P i Q sg poprawnymi dwunawiasowaniami, to PQ jest poprawnym dwunawiasowaniem

Przyktadowo, [() [1] jest poprawnym dwunawiasowaniem, ale [) (1, lub [(]) nie sa.

Napisz program, ktory wczyta cigg nawiaséw oraz zapytania o poprawnos¢ dwunawiasowania wybranych
spojnych podstow ciggu, wyznaczy dla kazdego zapytania czy dwunawiasowanie jest poprawne i wypisze
wyniki na standardowe wyjscie.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie jedna liczba N, oznaczajgca dtugosc¢ ciggu.

W drugim wierszu wejscia znajduje sie cigg nawiasoéw o dtugosci N.

W trzecim wierszu wejscia znajduja sie jedna liczba (), oznaczajgca ilos¢ zapytan.

W kolejnych Q wierszach znajduje sie opis kolejnych zapytan, po jednym w wierszu. Opis kazdego zapytania
sktada sie z dwéch liczb naturalnych L;, R;, oddzielonych pojedynczym odstepem. Okreslajg one zapytanie o
poprawnos$¢ zadanego spojnego podciggu dwunawiasowania od L;-tego znaku do R;-tego znaku wigcznie.

Wyjscie

Twéj program powinien wypisa¢ na wyjscie doktadnie ) wierszy. W i-tym wierszu powinna si¢ znalez¢
odpowiedz dla i-tego zapytania. Odpowiedz dla kazdego zapytania to jedno stowo TAK, jesli dwunawiasowanie
jest poprawne lub NIE w przeciwnym przypadku.

Ograniczenia

1<N,Q<1000000,1<L;<R;<N.
W testach wartych 30% wszystkich punktéw zachodzi 1 < N, Q < 2 000.
W testach wartych 20% wszystkich punktow ciag sktada sie tylko ze znakéw ().

Przyktad

Wejscie Wyjscie
5 TAK
LOIL TAK

5 NIE
14 NIE
23 NIE
12

13

15

Wejscie Wyjscie
4 NIE
LD

1

14



Kotko i Krzyzyk (duze) (kolko-i-krzyzyk-big)
Limit pamieci: 32 MB Limit czasu: 1.00 s

W Las Vegas odbywaja sie zawody najnizszej klasy. O tytut mistrza Zbgszynka w kotko i krzyzyk walczg
najwybitniejsi stratedzy ze Skellige: Magnus Carlsberg, oraz Wtodzimierz Biaty. Tak sie jednak sktada, ze wio-
darz gali, ktéry jest butgarskim samurajem, obstawit caty majatek na wygrang jednego z zawodnikéw. Z obawy
ze partia moze zakonczy¢ sie remisem postanowit zmodyfikowaé zasady. W tej partii gra toczy¢ sie bedzie
na prostokatnej planszy rozmiaru N x M. Zwyciezy jednak standardowo ten, kto utozy trzy ze swoich figur w
wierszu, kolumnie, bgdz na ukos. Rozgrywke zaczyna Magnus Carlsberg. Butgarski samuraj zastanawia sie
jaki bedzie wynik dla danej konfiguraciji, przy zatozeniu ze obaj gracze grajg optymalnie.

Wejscie
W pierwszym i jedynym wierszu wejscia znajduja sie dwie liczby catkowite N, oraz M.
Wyjscie

W pierwszym i jedynym wierszy wyjscia znajdujg sie napis “Magnus Carlsberg”, jesli zwyciezy Magnus Carls-
berg, “Wiodzimierz Biaty”, jesli zwyciezy Wtodzimierz Biaty, oraz “Remis” w przypadku remisu.

Ograniczenia
1 < N, M < 2500.

Przyktad
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
33 Remis Znany przypadek, w ktérym zaden z

graczy nie ma strategii wygrywajacej



Mini Saper (mini-saper)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 2.00 s

To zadanie jest interaktywne.

Pewnie wielu z was styszato o grze Saper. W zadaniu mamy doczynienia z uproszczong wersjg tej gry.
Twoim zadaniem jest oznakowanie pojedynczej bomby, ktéra znajduje sie na planszy o wymiarach 3 na 3.
Aby to uczyni¢ nalezy odkrywaé pola niezawierajgce bomby. Kazde takie pole zawiera informacje o tym czy
pole zawierajgce bombe znajduje sie w otoczeniu odkrytego pola. Powiemy, ze pole jest w otoczeniu innego
pola, jezeli stykajg sie one bokiem lub wierzchotkiem. Odkrycie bomby skutkuje porazka. Aby umozliwi¢ Tobie
skuteczne oznakowanie bomby, masz zagwarantowane, ze bomba nie znajduje sie w polu (1, 1).

Protokot interakciji

Do komunikacji z programem sprawdzajgcym nalezy uzywac¢ ponizszych zapytan:

* odkryj i j—odkrywa pole wi—tym wierszu i j—tej kolumnie. Wiersze i kolumny numerujemy od jedynki.
W przypadku préby odkrycia pola poza plansza; pola, ktére zostato juz wczesniej odkryte lub pola,
ktére zawiera bombe zostanie wypisane na wejScie -1. W tym przypadku nalezy zakonczy¢ dziatanie
programu. W przeciwnym wypadku na wejscie zostanie wypisane 1, jezeli w otoczeniu pola (i, j) znajduje
sie bomba lub 0 w przeciwnym wypadku.

* bomba i j — oznakowuje pole w i—tym wierszu i j—tej kolumnie. W przypadku poprawnego oznakowa-
nia test zostanie zaliczony, a w przeciwnym, zostanie zwrdcony odpowiedni werdykt informujgcy o
niepoprawnym oznaczeniu pola. W obu przypadkach nalezy zakonczy¢ dalszg interakcje z programem.

Nalezy pamieta¢ o opréznianiu bufora wypisywania po kazdym zapytaniu. Aby to uczyni¢ nalezy

wykonac¢ cout.flush() ; lub cout << endl jezeli uzywamy cin/cout w C++, fflush(stdout) dla printf/scanf
W C++, sys.stdout.flush() w Pythonie oraz System.out.flush() w Javie.

Przyktadowa interakcja

Wejscie Wyjscie

odkryj 1 1
1

odkryj 3 3
1

bomba 2 2

Wyjasnienie przykladu: Zapytanie o odkrycie pola (1,1), dalo nam informacje, ze bomba znajduje sie
na ktéryms z pol: (1,2),(2,2),(2,1). Nastepne zapytanie ujawnia, ze bomba musi sie na ktéryms z pol:
(3,2),(2,2),(2,3). Zatem wiemy, ze bomba znajduje sie na polu (2,2). Po zapytaniu bomba 2 2 nalezy
zakonczy¢ interakcje z programem.
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