(Gra karciana (gra-karciana)
Limit pamieci: 64 MB Limit czasu: 1.00 s

Jasio i Matgosia grajg w gre karciang. Czesc¢ jej zasad brzmi nastepujaco:

« Uzywana jest standardowa talia kart, ktéra liczy 52 karty, po 4 z kazdej figury.

« Figury, w kolejnosci od najstabszej do najsilniejszej, to 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, T (dziesigtka), J (walet), Q
(dama), K (krdl), A (as).

+ Karty o tych samych figurach majg rowna site.

» Na poczatku gry kazdy z graczy dobiera z potasowanej talii 3 karty, ktérych nie pokazuje przeciwnikowi.

Znajomosc reszty zasad nie jest potrzebna do rozwigzania tego zadania. Matgosia dobrata swoje trzy karty
jako pierwsza i zastanawia sie dla kazdej z nich, ile réznych, silniejszych od niej kart moze teraz dobra¢ Jasio.
Napisz program, ktéry obliczy to za nia.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie trzy litery, oddzielone pojedynczymi znakami odstepu, oznaczajgce
figury kart, ktére dobrata Matgosia.

Wyjscie
W pierwszym wierszu wyjscia powinny znalez¢ sie trzy liczby, oddzielone pojedynczymi znakami odstepu. i-ta
z nich powinna by¢ rowna liczbie kart, ktére Jasio moze dobrad, i ktére sa silniejsze od i-tej karty Matgosi.

Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

234 46 43 40 W talii pozostaty wszystkie karty silniejsze
niz 4 — jest ich 40. Poza nimi sg jeszcze
trzy 4, trzy 3, i trzy 2.

Wejscie Wyjscie
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Clag permutaCji (permutacije)
Limit pamieci: 64 MB Limit czasu: 1.00 s

Jasio przygotowuje sie do zawoddéw Bajtockiej Olimpiady Informatycznej Juniorow. Ostatnio nauczyt sie
funkcji next_permutation, ktdra generuje nastepng leksykograficznie permutacje zadanego ciggu obiektdw.
W tym zadaniu bedziemy rozpatrywali jedynie permutacje zbioru {1,2,..., N}, a wiec dowolne ustawienie
elementéw (kazdy element wystepuje doktadnie raz) tego zbioru w ciag.

To bardzo fajnie, pomyslat Jasio — bedzie mozna tatwo napisa¢ rozwigzanie naiwne testujgce wszys-
tkie mozliwosci kolejnosci wykonania jakich$ akcji. Jasiowi jednak nie do konca podoba sie kolejnos¢ gen-
erowanych permutacji. Przyktadowo: permutacja (1,5,4,3,2) bezposrednio poprzedza (2,1, 3,4,5). Jasio
wolatby, aby sgsiednie dwie permutacje réznity sie mozliwie mato, najlepiej zamiang doktadnie dwéch sasied-
nich elementéw. Wtedy w jego naiwnych rozwigzaniach czesto mozliwa jest tylko drobna aktualizacja wyniku
poprzedniej permutacji, zeby uzyska¢ wynik dla nastepnej, zamiast oblicza¢ éw wynik od nowa. Czy pomozesz
mu dobrac lepszg kolejnos¢, tak zeby wygerowac wszystkie permutacije, kazdg doktadnie jeden raz, ale zeby
kazde dwie sasiednie permutacje réznity sie jedynie zamiang pewnych dwéch sgsiednich elementéw?

Napisz program, ktéry wczyta liczbe naturalng N, wygeneruje wszystkie N! réznych permutacji w
odpowiedniej kolejnosci i wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna N, okreslajgca diugos¢ kazdej
permutaciji.

Wyjscie
Twoj program powinien wypisa¢ na wyjscie doktadnie N'! permutacji zbioru {1,2,..., N}, po jednej w wierszu.
Kazda permutacja powinna by¢ wypisana za pomocg N parami réznych liczb od 1 do N wtacznie, pood-
dzielanych pojedynczymi odstepami.

Wypisane permutacje maja by¢ parami rézne, a kazde dwie sgsiednie wypisane permutacje maja sie roznic¢
pozycjg doktadnie dwdch sasiednich elementéw.

Jezeli istnieje wiele mozliwych odpowiedzi, Twoj program moze wypisa¢ dowolng z nich.

Ograniczenia

2 <N <0O.

Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

3 23 Mozliwe sg rozne poprawne wyjscia.

Podajemy tutaj jedynie przyktadowe
poprawne rozwigzanie.
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Programy telewizyj N€ (programy-telewizyjne)
Limit pamieci: 64 MB Limit czasu: 1.00 s

Jasio uwielbia oglgdac telewizje, a szczegdlnie jego N ulubionych programéw. Niestety, z racji tego, ze
nadawane sg na réznych kanatach, czasami nachodzg na siebie w czasie. Jasio musi w takich sytuacjach
podjg¢ trudng decyzje i zdecydowaé, ktéry program obejrzy. Chtopak woli krotkie programy i stosuje za-
sade, zgodnie z ktdérg na pewno nie bedzie oglagdat programu P, takiego ze istnieje inny program @, ktéry
zaczyna sie i konczy podczas trwania P. Innymi stowy, jezeli istnieje para programéw P, (), taka ze zachodzi
poczatek(P) < poczatek((Q) oraz koniec(P) > koniec((Q), to Jasio nie obejrzy na pewno programu P.

Twoim zadaniem jest obliczenie liczby programéw, ktére Jasio byé moze obejrzy.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba N, oznaczajaca liczbe programéw. i-ty z nastepnych N
wierszy zawiera dwie liczby A;, B;, oznaczajgce czas poczatku i konca i-tego programu.

Przedziaty czasowe wyznaczane przez programy sg parami rézne. To znaczy, ze nie ma dwoch pro-
graméw P, @), dla ktérych jednoczes$nie poczatek(P) = poczatek(()) oraz koniec(P) = koniec((Q).

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna si¢ jedna liczba catkowita, oznaczajgca liczbe programéw,
ktére Jasio by¢ moze obejrzy.

Ograniczenia
1 < N < 1000000, |4, |B;| <10,

Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

2 Jasio nie obejrzy programéw (2,6), (3,7),
(4, 8) ze wzgledu na program (4, 6), ktory
sie w nich czasowo zawiera.

B W N PO
0 O ~N OO



	Wejscie
	Wyjscie
	Przykład
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykład
	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykład

