Czotgi (czolgi)
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 2.00 s

. @_

Generat Sherman wygrat wiasnie arcywazng bitwe z Putkownikiem Leopardem. Kolumna jego czotgéw
wraca teraz do bazy aby Swietowa¢ zwycigstwo. Jednakze ocalate czotgi Putkownika Leoparda zastawity
zasadzke na oddziat Generata Shermana. Poméz centrali rozsztrzygna¢ kto wygra to ostateczne starcie.

Wszystkie czotgi mozemy prezentowac jako punkty w kartezjanskim ukigdzie wspoétrzednych. Generat
Sherman posiada N czotgdéw o wspétrzednych
(x11,0), (T12,01), -+, (TN, U1)- Podobnie Putkownik Leopard ma M czolgbw o wspéirzednych
(X21,Y2), (T22,Y2), - - ., (X201, Y2). Zachodzi yo > ;.

Poniewaz czotgi Generata Shermana wracaja do bazy, to ich lufy poczatkowo sg skierowane w prawo.
Putkownik Leopard dobrze przygotowat swoj atak i lufy jego czotgdw sa skierowane w kierunku czotgéw prze-
ciwnika, w doét. Poczatkowg przyktadowa sytuajce ilustruje obrazek.

Gdy rozpocznie sie walka, wszystkie czotgi bedg mogty zaczaé obracac swoje lufy, kazdy z tg samg pred-
koscig katowa. Jesli lufa czotgu jest aktualnie skierowana na inny czotg, to moze on go zniszczy¢é. Nawet
jezeli ma on sam zostac zniszczony w tym samym momencie. W szczegdélnosci jesli dwa czotgi celujg w siebie
nawzajem to moga oba siebie zniszczyc.

Pomoz centrali dowiedzie€ sie, ktéry z przywddcow pierwszy zniszczy wszystkie czotgi przeciwnika przy op-
tymalnym postepowaniu obu stron. Moze sie zdarzy¢, ze na koniec bitwy wszystkie czotgi zostang zniszczone,
w takim przypadku ogto$ remis.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie cztery liczby: N, M, y; i ys.

W drugim wierszu wejécia znajduje sie N liczb: z11,219,..., 21 N.

W trzecim i ostatnim wierszu wejscia znajduje sie¢ M liczb: x4 1,22, ..., T2 M-
Wyijscie

Twoj program powinien wypisa¢ doktadnie jeden wiersz.

Jesli wygrat Generat Sherman powinno sie w nim znajdowac stowo Sherman.
W przypadku wygranej Putkownika Leoparda powinno to by¢ stowo Leopard.
A w przypadku remisu stowo Remis.



Ograniczenia

1< N, M < 100000

1 <y <y < 1000000

1< T11 <T12<...<ZT1N < 1000000
1< To1 < T2 <...< ToMm < 1000000

Podzadania
Podzadanie Warunki Punkty

1 N, M <2 10

2 N, M <10 20

3 walka nie skonczy sie remisem 30

4 brak dodatkowych ograniczen 40
Przyktad
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
3215 Leopard Jest to test z obrazka z tresci.
168
37



KOmpath”nOéé (kompatybilnosc)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 2.00 s

Do bazy przybyta nowa dostawa N czotgéw oraz N rodzajéw amunicji. Kazdg z amunicji mozemy scharak-
teryzowac liczbg a; oznaczajgcy jej poziom kompatybilnosci, analogicznie ¢; oznacza poziom kompatybilnosci
czotgu .

Generat wie, ze jezeli wiozy amunicje typu ¢ do czotgu typu j, to uzytecznos¢ tego czotgu wynosi¢ bedzie
a; XOR C;.

Problem w tym, ze podczas dostawy, nie zostata mu przekazana informacja, ktérg amunicje najlepiej wiozy¢
do ktérego czotgu. Atak na Mickiewiczowek juz jutro i generat nie ma czasu na zastanawianie sie, jakie
jest przydzielenie maksymalizujgce sumaryczng uzytecznosé. Chce jednak wiedzieé, jaka jest sumaryczna
uzytecznos$¢ czotgdw po kazdym mozliwym przydzieleniu amunicji, przy zatozeniu, ze do kazdego czotgu
zostat przydzielony inny jej rodzaj modulo 10° + 7

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba N oznaczajgca liczbe czotgdw i rodzajow amunicji. W drugim
wierszu wejscia znajduje sie N liczb a1, as, ..., ay okreslajace poziom kompatybilno$ci amunicji i. W trzecim
wierszu wejscia znajduje sie N liczb ¢y, cs, . . ., cy Okreslajace poziom kompatybilnosci czotgu .

Wyjscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ sumaryczna uzyteczno$¢ czotgéw po wszystkich
mozliwych przydzieleniach modulo 10° 4+ 7.

Ograniczenia
1 < N <100000,0 < a;,¢; < 10°.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
2 10

01

14

Wejscie Wyjscie
4 360
4237

1056



Utamki tatwe (ulamki-latwe)
Limit pamieci: 32 MB Limit czasu: 1.00 s

Kapral Jasio z bardzo dobrym przyblizeniem oszacowat ostatnio liczbe niemieckich czotgdw. Zauwazyt,
ze na kazdym z czotgdw jest numer seryjny, a numery przyznawane sg sekwencyjnie: 1,2,3, ... i tak dalej.
Jesli wiec wsrod dwudziestu wytropionych czotgéw najwiekszy numer byt 95, to catkiem nieztym przyblizeniem
liczby wszystkich czotgbéw jest 100. Kapitan Bajtazar pochwalit kaprala Jasia i obiecat mu awans jezeli rozwigze
ten problem (kolejnych numeréw seryjnych) w bajtockiej armii.

Jasio postanowit, ze numery seryjne bajtockich czotgéw powinny by¢ utamkami zwyktymi. Aby byto tatwiej,
utamki te muszg by¢ nieskracalne. Dla niepoznaki, numery czotgdw bedg wprowadzane do Scisle tajnego
cybernetycznego systemu w postaci liczb dziesietnych. Przyktadowo: czotg o numerze seryjnym % bedzie
figurowat w systemie pod nazwg 0.5. System ten jednak przyjmuje numery o skonczonej precyzji. Wyklucza to
wiec niektoére numery seryjne czotgdw, takie jak % = 0.333. ... Jasio postanowit wiec uzywac¢ utamkdw najprost-
szych: utamkoéw zwyktych nieskracalnych, ktére zapisane jako utamki dziesietne majg skohczone nieokresowe
rozwinigcie. Takie utamki Jasio nazwat fatwymi. Przyktadowo wiec, utamki 1 oraz 2 sa tatwe, za$ utamki 3
oraz % nie sg. Dodatkowo, Jasio nie uznaje za tatwe utamkéw z mianownikiem 1, ani utamkoéw z licznikiem 0.
Sa to liczby catkowite, nie ma sensu zapisywac ich w nienormalny sposaob.

W wojsku dysponujg jedynie skonczong i bardzo niewielka liczbg szablonéw cyfr, ktére mozna odmalowacé
na czotgach. Kazdej cyfry mozna uzy¢ tylko jeden raz: jako cyfre licznika utamka, jako cyfre mianownika
utamka albo nie uzy€ jej wcale. Cyfry, zarébwno w liczniku jak i w mianowniku, mozna wstawia¢ w dowolnej
kolejnosci. Niedopuszczalne jest uzyskanie zer wiodgcych: ani w liczniku ani w mianowniku. Poméz Jasiowi
zastuzy¢ na awans w armii. lle réznych numeréw seryjnych czotgu (tatwych utamkéw) Jasio moze stworzy¢ ze
swojego zbioru cyfr?

Napisz program, ktéry: wczyta (multi)zbiér dostgpnych cyfr, wyznaczy liczbe tatwych utamkow jakie
mozliwe sa do uzyskania z dostepnego zbioru i wypisze wynik na wyjscie.

Wejscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajduje sie cigg cyfr, bez zadnych odstepdw.
Wyjscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna nieujemna liczba catkowita — reszta z
dzielenia przez 10° + 7 liczby mozliwych do uzyskania tatwych utamkow.

Ograniczenia
Diugos¢ ciggu cyfr nie przekracza 18 znakow.

Przyktad
Wejscie Wyjscie Wyjasnienie
1230 14 Czotg mégtby miec jeden z

nastepujgcych numeréw seryjnych:
2 =0.003125, & = 0.03125, & =

6.5,2F =15.5, 9% = 51.5, 301 = 155.5.



	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Podzadania
	Przykład
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykład
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykład

