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



Jenga (jenga)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 3.00 s

To zadanie jest interaktywne.

—————

W zadaniu bedg obowigzywaé nastepujace zasady gry w Jenge: Gra polega na naprzemiennym wycig-
gania klockéw z wiezy i budowaniu z nich kolejnych pieter. Kazde pietro zbudowane jest z trzech podtuznych
klockéw o proporcji dtugosci i szerokosci 3:1 utozonych w szeregu obok siebie w kierunku prostopadtym do
kierunku klockoéw pietra ponizej. Gracz, po ruchu ktérego wieza sie przewrdci, przegrywa. Uznajemy, ze wieza
zawsze sie przewraca, gdy na pietrze zostat tylko skrajny klocek, lub gdy zostanie podjeta préba wyjecia srod-
kowego klocka, gdy nie ma juz innych klockdéw na pietrze. Wyciaggniete klocki sg odktadane na najwyzsze
pietro, chyba ze ma juz ono trzy klocki, w tej sytuacji jest tworzone nowe pietro. Nie mozna wyciaggac klockéw
nad ktérymi nie znajduje sie zaden klocek. Rozgrywka nie musi sie rozpoczynaé z petnej wiezy, to znaczy,
ze na poczatku mogg wystepowac pietra zawierajgce tylko dwa lub nawet jeden klocek (w przypadku jednego
klocka moze by¢ to tylko srodkowy).

Krzysztof i Igor ostatnio bez przerwy grajg w Jenge. Wciggneli si¢ w nig tak bardzo, ze opanowali t¢ gre
do perfekcji. Jezeli ktérys z nich przegrywa, to tylko dlatego, ze nie ma juz ruchu, ktéry nie przewrécitby wiezy.
Niestety Igor sie rozchorowat i teraz Krzysztof nie ma z kim gra¢, zaprosit wiec Ciebie do wspélnej rozgrywki.
Jako ze Krzysztof wie, ze nie masz takiego doSwiadczenia w tej grze jak on oraz Igor, postanowit, ze da ci fory
i pozwoli ci rozpoczaé rozgrywke z pozyciji wygrywajacej. Aby jeszcze mocniej zacheci¢ Ciebie do rozgrywki,
Krzysztof pozwolit ci napisa¢ program komputerowy, ktéry bedzie pomagat ci w rozgrywce. Mozesz zatozy¢,
ze juz kiedys grates w Jenge i tez tak, jak Krzysztof i Igor potrafisz idealnie wyjmowac klocki z wiezy.

Twoim zadaniem jest wiec napisanie programu, ktéry poda ci ruchy pozwalajgce na wygranie z
Krzysztofem.

Protokét interakciji

Na poczatku interakcji w pierwszym wierszu wejscia bedzie znajdowac liczba naturalna N opisujaca liczbe
pieter poczgtkowej wiezy. W nastepnych N wierszach pojawi sie opis poczgtkowego stanu wiezy. W i—tym
wierszu bedzie znajdowat sie opis i—tego pietra S; sktadajgcy sie ze trzech znakdw # oraz ., oznaczajgcych
odpowiednio klocek oraz pustg przestrzen. Dla przyktadu S3 = ##. oznacza, ze trzecie pietro zawiera wszys-
tkie klocki oprocz prawego.

Po wczytaniu wiezy nalezy rozpocza€ rozgrywke. Ty wykonujesz ruch jako pierwszy. Aby wyciggna¢ j—ty
klocek od lewej z i—tego pietra nalezy uzy¢ zapytania poprzez wypisanie dwéch liczb i j. Po kazdym zapy-
taniu program sprawdzajgcy wypisze na standardowe wejscie dwie liczby catkowite i oraz j, ktére oznaczaja,
ze Krzysztof wyciggnat j—ty klocek z i—tego pietra. W przypadku zakonczonej rozgrywki lub wykonania ruchu
niezgodnego z zasadami, program sprawdzajgcy wypisze na wejscie -1 -1. Nalezy wtedy natychmiast za-
konczy¢ dziatanie programu.



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

Ograniczenia

2 < N < 50000.
Podzadania
Podzadanie Warunki Punkty
1 N <5 35
2 N <5000 25
3 brak dodatkowych ograniczen 40

Przykladowa interakcja

Wejscie Wyjscie

2
Hit#
#.#

11
13

22
-1 -1

Wyjasnienie przyktadu: Pomimo niestandardowego utozenia klockéw, po wyciagnieciu klocka z pierwszego
pietra w pierwszym ruchu jest on odtozony na puste miejsce na drugim pietrze. Po wykonaniu drugiego ruchu
stato sie mozliwe wyciaganie klockow z drugiego pietra.



Plakatowanie 2 (plakatowanie2)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 3.00 s

Pamietacie zadanie “Plakatowanie” z OI? Krzysztof jest w trakcie przygotowywania trudniejszej wersji tego
zadania pod sparing. W zadaniu mamy dane N budynkdéw stojacych w szeregu jeden przy drugim, i—ty
budynek jest reprezentowany przez prostokat o szerokosci IW; i wysokosci H;. Razem tworzg one dtugg $ciang,
ktorg nalezy pokrywac plakatami. Plakaty sg prostokgtami, ktérych boki sg pionowe i poziome. Plakatow nie
mozna cig¢, zginac, ani obracac; mogg one natomiast przybiera¢ dowolne wymiary. Plakatowaniem nazwiemy
catkowite pokrycie Sciany plakatami, tak aby zaden plakat nie nachodzit na siebie, ani nie wychodzit poza obrys
Sciany. Nalezy szybko odpowiadac¢ na zapytania o plakatowanie skladajgce sie z minimalnej liczby plakatéw
na segmencie $ciany skladajgcej sie tylko i wytgcznie z budynkéw od L,—tego do R,—tego.

Aby zadanie nie bylo za tatwe, Krzysztof postanowit w niektorych testach wymusi¢ odpowiadanie na
zapytania w podanej na wejsciu kolejnosci, poprzez szyfrowanie zapytan. Zamiast liczb L;, R;, na wejsciu
beda podane liczby K, A;, B;. Aby odzyska¢ wartosci L;, R; nalezy uzy¢ nastepujgcych wzoréw:

Li=((K-Ans;_1) ® A;)
R; = ((K - Ans;_1) @ B;)

gdzie ® oznacza operacje XOR, a Ans; odpowiedz na i—te zapytanie. Uznajemy, ze Ansy = 0.
Pomoz Krzysztofowi z testowaniem poprzez napisanie rozwigzania do opisanego powyzej zadania.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejdcia znajdujg sie trzy liczby naturalne N, @, K opisujgce odpowiednio liczbe bu-
dynkéw, liczbe zapytan oraz parametr stuzacy do odszyfrowywania zapytan. W nastepnych N wierszach
znajdujg sie opisy budynkow, gdzie i—ty z nich zawiera liczby naturalne W;, H; oznaczajace odpowiednio sze-
rokos¢ oraz wysokos¢ i—tego budynku. W nastepnych ) wierszach znajdujg sie opisy zapytan, gdzie i—ty z
nich zawiera liczby naturalne A;, B;, ktére po odszyfrowaniu oznaczajg zapytanie na przedziale [L;, R;].

Wyjscie
Nalezy wypisa¢ @) wierszy. W i—tym z nich ma sie znalez¢ odpowiedz na i—te zapytanie.

Ograniczenia
1< N,Q <500000,0< K <1,1<W;,H; <10°,1<L;, R <N,1<A;,B;<2-N.

Podzadania
Podzadanie Warunki Punkty

1 N,Q <5000 30

2 N,Q < 50000, K =0 20

3 N,Q < 50000 10

4 N,Q < 500000, K =0 20

5 brak dodatkowych ograniczen 20
Przyktad

Wejscie Wyijscie
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