Parzyste krysztaty ()
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

W petnym tramwajow miescie mieszka N krasnali. Kazdy z nich zebrat pewng liczbe krysztatow, ale kazdy
inng, oznaczong jako Ay, A, ..., An.

Sprawdz, czy da sie wybra¢ dwoch réznych krasnali tak, aby tgczna liczba ich krysztatow byta liczbg
parzysta. Jesli tak, nalezy znalez¢ najwiekszg mozliwg taka wartoSc.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba naturalna N oznaczajgca liczbe krasnali.

W drugim wierszu wejscia znajduje sie N liczb catkowitych nieujemnych oznaczajacych liczbe krysztatéw
kazdego z krasnali.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna si¢ znalez¢ maksymalna parzysta suma liczby krysztatéw
dwéch roznych krasnali lub -1, jezeli takiej nie ma.

Ograniczenia

2 < N <200000,0 < A; <107,
wartosci A; sg parami rézne.

Przyklady

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

3 6 Wartosci, ktére mozna przedstawic jako

234 sume dwoch réznych elementow ciggu A,
to 5,6 oraz 7. W$rdd nich znajduje sie
jedna liczba parzysta, wiec odpowiedz to
6.

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

2 -1 Wartos¢, ktérg mozna przedstawic jako

10 sume dwoch réznych elementow ciggu A,
to 1. Nie jest to liczba parzysta, wiec
nalezy wypisac¢ -1.

Wejscie Wyjscie

4 14

5678



Antyczna Plansza )
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Krasnal archeolog odkryt ostatnio we Wroctawiu antyczng plansze. Ma ona 15 wierszy i 15 kolumn, a kazde
jej pole jest pomalowane na biato lub czarno. Plansza wyglada nastepujaco:

Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktéry wypisze B lub C w zaleznosci od tego, czy pole w N-tym
wierszu od géry i M-tej kolumnie od lewej jest odpowiednio biate czy czarne.

Wejscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby N i M — wiersz i kolumna pola, o ktére pyta
krasnal archeolog.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna znalez¢ sie litera B, jesli pole jest biate, lub C, jesli jest czarne.

Ograniczenia

1< N, M <15,

Przykiady

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

35 C Pole w trzecim wierszu i pigtej kolumnie
jest czarne.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

4 5 B Pole w czwartym wierszu i pigtej kolumnie
jest biate.

Wejscie Wyjscie

8 8 B



Kompleksy krasnali (c)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Wroctawskie krasnale sg nieco przewrazliwione na punkcie swojego wzrostu. Zeby poprawi¢ sobie
samoocene, postanowity policzy¢ swéj tgczny wzrost — razem zawsze wygladajg na wyzsze.

W grupie znajduje si¢ N krasnali. Najnizszy krasnal ma A centymetrow wzrostu, a najwyzszy B cen-
tymetréw. Wzrost kazdego skrzata wyraza sie catkowitg liczbg centymetrow.

Krasnale zastanawiajg sie, ile réznych wartosci moze mie¢ suma wzrostow wszystkich N krasnali.

Wejscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajduja sie trzy liczby catkowite N, A, B, oddzielone pojedynczymi

odstepami, oznaczajace kolejno liczbe krasnali, wzrost najnizszego krasnala oraz wzrost najwyzszego kras-
nala.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita, oznaczajaca liczbe
roznych wartosci, jakie moze mie¢ suma wzrostéw wszystkich NV krasnali.

Jesli podane liczby nie daja sie pogodzi¢ z opisem (krasnale sie pomylity przy pomiarze), na wyjsciu nalezy
wypisac 0.

Ograniczenia
1< N,A B <10°

Przyktady

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

446 5 Mamy 5 mozliwych sum:
18=4+4+4+6,19=4+4+5+6,
20=44+4+6+6,21=4+54+6+6,
22=4+6+6+6.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

543 0 Najnizszy krasnal ma 4 cm, a najwyzszy 3
cm — tak sie nie da, wiec wynik to 0.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

17 10 0 Jest jeden krasnal, wiec ,najnizszy”
i ,najwyzszy” to ta sama osoba; podane 7
i 10 sie wykluczajg, stad odpowiedz 0.

Wejscie Wyijscie

133 1



Krasnal Ustawiacz (o
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

We Wroctawiu zbliza sie Wielki Festiwal Krasnali. Z tej okazji N krasnali z catego miasta (i okolicznych
osiedli) ma utworzy¢ na wroctawskim Rynku paradny szereg. Kazdy z przybywajgcych krasnali nosi na cza-
pce numer, przy czym numery te moga sie powtarza¢. Wiadomo, ze krasnale beda przybywa¢ na Rynek w
okreslonej kolejnosci, a ich numery to A, A, ..., An.

Za organizacje szyku odpowiada Krasnal Ustawiacz, ktéry stynie ze swoich zartéw. Poczatkowo szereg
jest pusty. Za kazdym razem, gdy na Rynku zjawia sig i-ty krasnal (z numerem A;), Ustawiacz wykonuje dwie
czynnosci:

1. Nakazuje nowo przybytemu krasnalowi stang¢ na samym koncu obecnego szeregu.

2. Natychmiast po tym uderza swoim mosieznym kilofem w brukowa kostke, wywotujac magiczne za-
wirowanie, ktére odwraca kolejnos¢ wszystkich krasnali stojgcych obecnie w szeregu (ten, kto stat pier-
wszy, staje sie ostatnim, drugi przedostatnim itd.).

Napisz program, ktéry wyznaczy ostateczny uktad szeregu wroctawskich krasnali po wykonaniu tych N
operaciji.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita N, oznaczajgca liczbe krasnali biorgcych
udziat w paradzie.

W drugim wierszu znajduje sie N liczb catkowitych A, As, ..., Ay oddzielonych pojedynczymi odstepami,
oznaczajgcych numery na czapkach kolejno przybywajgcych krasnali.

Wyjscie
Twoj program powinien wypisac na standardowe wyjscie doktadnie jeden wiersz. Powinno sie w nim znalezé N

liczb catkowitych oddzielonych pojedynczymi odstepami — ostateczna kolejno$¢ numeroéw krasnali w szeregu
na wroctawskim Rynku.

Ograniczenia
1 < N <200000,0 < A; <10,

Przykiady

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

4 40 20 10 30  Poczatkowo szereg jest pusty: [|
10 20 30 40 » Krasnal 10 dotgcza i szereg jest

odwracany: [10] — [10]

« Krasnal 20 dotacza: [10,20] —
20, 10]

« Krasnal 30 dotacza: |20, 10, 30] —
30, 10, 20]

« Krasnal 40 dotfacza: [30, 10, 20, 40]
— [40, 20, 10, 30]

Ostateczny szyk na Rynku to:
40 20 10 30.



Wejscie Wyjscie

6 239127
192372

Wejscie Wyjscie

2 41

14

Wejscie Wyjscie

6 066077

067670



Tabliczka Krasnali (Easy) )
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Uwaga! To jest tatwiejsza wersja zadania Tabliczka Krasnali. W tej wersji N = 9. Reszta tresci jest bez
zmian.

Jasiu bawi sie swojg kolekcjg krasnali. Postanowit utozy¢ je w kwadratowg siatke o wymiarach N x N.
Zauwazyt, ze krasnal stojacy w i-tym rzedzie i j-tej kolumnie posiada doktadnie i x j ztotych monet (dla
1<1,5 <N).

Jasiu ma jednak swojg nielubiang liczbe X. Postanowit podliczy¢ catkowitg sume ztotych monet posi-
adanych przez wszystkie krasnale, pomijajac jednak te krasnale, ktére majg doktadnie X ztotych monet.

Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktéry obliczy i wypisze sume ztotych monet wszystkich krasnali,
ktore nie posiadajg ich doktadnie X.

Wejscie
W pierwszym (i jedynym) wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita X — nielubiana liczba Jasia.
Wyjscie

W pierwszym wierszu wyjécia powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita —tgczna suma ztotych monet krasnali,
ktoére nie majg ich doktadnie X.

Ograniczenia
N=91<X<N2

Przyktady

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

1 2024 W tym przyktadzie X = 1. Tylko jeden
krasnal (w pierwszym rzedzie i pierwsze;j
kolumnie) ma doktadnie 1 monete. Suma
monet wszystkich pozostatych krasnali
wynosi 2024.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

11 2025 W tym przyktadzie X = 11. Zaden z
krasnali w siatce 9 x 9 nie posiada
doktadnie 11 monet, wiec sumujemy
monety wszystkich krasnali, co daje 2025.

Wejscie Wyjscie

2 2021



Tabliczka Krasnali (Hard)
Limit pamigci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Uwaga! To jest trudniejsza wersja zadania Tabliczka Krasnali. W tej wersji N = 10°. Reszta tresci jest
bez zmian.

Jasiu bawi sie swojg kolekcjg krasnali. Postanowit utozy¢ je w kwadratowg siatke o wymiarach N x N.
Zauwazyt, ze krasnal stojacy w i-tym rzedzie i j-tej kolumnie posiada doktadnie i x j ztotych monet (dla
1<1,5 <N).

Jasiu ma jednak swojg nielubiang liczbe X. Postanowit podliczy¢ catkowitg sume ztotych monet posi-
adanych przez wszystkie krasnale, pomijajac jednak te krasnale, ktére majg doktadnie X ztotych monet.

Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktéry obliczy i wypisze sume ztotych monet wszystkich krasnali,
ktore nie posiadajg ich doktadnie X.

Wejscie
W pierwszym (i jedynym) wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita X — nielubiana liczba Jasia.
Wyjscie

W pierwszym wierszu wyjécia powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita —tgczna suma ztotych monet krasnali,
ktoére nie majg ich doktadnie X.

Ograniczenia
N =10%1< X < N2

Przyktady

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

1 250000500000249999999999 W tym przyktadzie X = 1. Tylko jeden
krasnal (w pierwszym rzedzie i pierwsze;j
kolumnie) ma doktadnie 1 monete. Suma
monet wszystkich pozostatych krasnali
wynosi 250000500000249999999999.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

11 250000500000249999999978 W tym przyktadzie X = 11. Krasnale
majgce 11 monet stojg tylko na polach
(1,11) oraz (11, 1). Suma monet
wszystkich pozostatych krasnali wynosi
250000500000249999999978.

Wejscie Wyjscie

2 250000500000249999999996



Korporacja (a)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Krasnal Bitek dostat wtasnie nowg prace w technologicznej korporacji Facebajt. Jako menedzer ma pod
swojg opiekg N zespotéw programistycznych, liczgcych odpowiednio A;, A,, ..., Ay 0séb.

W ramach firmowej restrukturyzacji Bitek moze wielokrotnie wybra¢ dwa zespoty liczace x oraz y pracown-
ikbw i potaczyC je w jeden nowy zespét liczacy = + y osob. Kazda taka operacja zmniejsza tgczng liczbe
zespotdéw o 1.

Zbliza sie koniec kwartatu i Bitek musi przygotowac raport. Aby statystyki tadnie prezentowaty sie przed
zarzgdem, $rednia liczba osob w zespole po wszystkich potaczeniach musi by¢ liczbg catkowita.

Jaka jest minimalna liczba potaczen zespotéw, ktdre Bitek musi wykona¢, aby osiggnac ten cel? Mozna
pokazac, ze osiagniecie tego celu jest zawsze mozliwe.

Wejscie
Pierwszy wiersz wejécia zawiera jedng liczbe naturalng N.

Drugi wiersz wejscia zawiera N liczb naturalnych A;, As, ..., Ay, oddzielonych pojedynczymi odstepami,
oznaczajgcych liczbe osob w kolejnych zespotach.

Wyjscie
Na wyjsciu wypisz jedng liczbe catkowita: minimalng liczbe potaczen, kiére musi wykonac Bitek.

Ograniczenia
1 <N <1081 < A; <1000.

Przyktady

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

3 0 Srednia juz wynosi 1, wiec Bitek nie musi

111 nic robié.

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

3 1 Aktualnie $rednia wynosi 53. Bitek moze

358 potaczy¢ zespoty o 3 i 5 osobach i dostac
dwa 8-osobowe zespoty. Wiedy Srednia
wynosi 8 i jest juz liczbg catkowita.

Wejscie Wyijscie

4 2

1234



Czapki @

Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

W ogrodzie Matgosi stoja trzy krasnale, a kazdy z nich nosi szpiczastg czapke. Wysokosci czapek od lewej
do prawej wynoszg A, A, oraz As.

Matgosia chce, zeby jej ogrod prezentowat sie pieknie, dlatego marzy o tym, by ciag wysokosci czapek byt
arytmetyczny, to znaczy, zeby zachodzita rowno$¢ A, — A, = A — As.

Aby osiagna¢ swdj cel, Matgosia moze wykonywac ruchy. W jednym ruchu wybiera ona indeks i € {1, 2, 3}
i doktada do czapki i-tego krasnala kawatek materiatu, zwigkszajac jej wysokos¢ o 1.

Pom6z Matgosi i wyznacz najmniejszg liczbe ruchéw, jaka musi wykonaé, aby cigg wysokosci czapek byt
arytmetyczny.

Wejscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajdujg sie trzy liczby catkowite A;, A, A3 — poczatkowe wysokosci
czapek krasnali.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita — najmniejsza liczba
ruchow, jakg musi wykona¢ Matgosia, aby ciag A;, As, A3 stat sie arytmetyczny.

Ograniczenia
1< Ay, Ay, Az <10,

Przykiady

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

4 8 10 2 Matgosia moze dwukrotnie zwigkszy¢
wysokos$¢ czapki pierwszego krasnala,
otrzymujac cigg 6, 8, 10.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

10 3 4 4 Matgosia moze czterokrotnie zwiekszy¢
wysokos¢ czapki drugiego krasnala,
otrzymujac cigg 10, 7, 4, w ktérym kolejne
réznice wynoszg —3.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

123 0 Ciagg jest juz arytmetyczny, wiec nie
trzeba wykonywaé zadnego ruchu.

Wejscie Wyjscie

1000000000 1 1000000000 999999999



Kieszonkowe )
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Krasnal Fontanek troszczy sie o dobry stan wroctawskich fontann. Niedawno wytowit z nich N monet
(oczywiscie wytgcznie po to, aby nie zapychaty odptywow). Wartosc¢ i-tej monety wynosi W; ztotych.

Fontanek chce podzieli¢c zebrane monety miedzy swoich dwéch synéw — starszego Grosika oraz mtod-
szego Miedzika. Uznat jednak, ze dzieci nie powinny dosta¢ wszystkich pieniedzy naraz, wiec postanowit
wyptacac im kieszonkowe.

Przez najblizsze % tygodni kazdego tygodnia przekaze kazdemu z syndéw po jednej monecie. Kazda mon-
eta zostanie rozdana doktadnie raz.

Jezeli w danym tygodniu przekazane monety majg rozne wartosci, drozszg monete zawsze otrzyma starszy
syn, czyli Grosik. Jesli obie monety majg te samg warto$¢, Fontanek moze rozdac je dowolnie.

Miedzika zadowoli nawet mniejsze kieszonkowe — w koncu wydatki pieciolatka ograniczajg sie gtoéwnie
do lodéw od czasu do czasu. Mimo tego Fontanek chciatby, aby Miedzik czut si¢ potraktowany mozliwie
sprawiedliwie. Dlatego zalezy mu na tym, aby tgczna warto$s¢ monet otrzymanych przez mtodszego syna byta
jak najwieksza (a wiec jak najbardziej zblizona do kwoty otrzymanej przez Grosika).

Pom6z Fontankowi obliczy¢ maksymalng sume wartosci monet, jakg moze otrzymac Miedzik.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna parzysta liczba catkowita N — liczba wytowionych monet.
W drugim wierszu znajduje sie N liczb catkowitych Wi, W5, ... Wy oznaczajacych wartosci kolejnych

monet.

Wyjscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia nalezy wypisac jedng liczbe catkowita — maksymalng mozliwa tagczng
wartos¢ monet otrzymanych przez Miedzika.

Ograniczenia
2 < N <100000,0 < W; <10

Przyktady

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

6 12 Fontanek moze rozda¢ monety

121057 4 nastepujgco: w pierwszym tygodniu
monety o wartosciach 4 i 5, w drugim
tygodniu monety o wartosciach 10i 7, w
trzecim tygodniu monety o wartosciach 2 i
1. Miedzik otrzyma tgcznie 4 + 7+ 1 = 12
ztotych kieszonkowego. Mozna pokazag,
ze przy zadnym dozwolonym podziale
Miedzik nie dostanie wiecej niz 12 ztotych.

Wejscie Wyijscie

2 1

1 1000000000

Wejscie Wyijscie
4 10
5555



Magnetyczne Krasnale )
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

We Wroctawiu testowane sg nowe magnetyczne krasnale. Magnetyczne krasnale, oprécz bycia (urocza)
wizytéwkg miasta, moga zostaé nafadowane. Natadowany krasnal natychmiast przycigga do siebie wszystkie
krasnale w poblizu. Taka funkcjonalno$¢ ma wiele zalet, miedzy innymi, by¢ moze, da sie w ten sposoéb zebraé
wszystkie krasnale w jednym miejscu jedynie poprzez natadowania. Twoim zadaniem jest rozstrzygnaé, czy
dla zadanego ustawienia krasnali jest to mozliwe, a jesli tak — jaka minimalna liczba natadowan jest do tego
potrzebna.

Dane jest rozstawienie N krasnali. Kazdy krasnal znajduje sie w pewnym punkcie ptaszczyzny, i-ty
w punkcie o wspétrzednych (X;,Y;). W poblizu danego krasnala sg wszystkie krasnale znajdujgce sie w
odlegtosci taksowkowej nie wiekszej niz D od tego krasnala, tj. krasnal j-ty jest w poblizu krasnala i-tego,
jesli | X; — X;| + |Y; — Y;| < D. Natadowanie krasnala skutkuje tym, ze wszystkie krasnale w jego poblizu
natychmiast przesuwajg si¢ do punktu (X;,Y;), gdzie i to numer natadowanego krasnala. W jednym punkcie
moze znajdowac sie wiele krasnali. Natadowan nalezy dokonywac¢ po kolei, nie mozna natadowywaé wielu
krasnali jednoczesnie. Powiemy, ze krasnale mozna zebrac, jesli istnieje cigg natadowan, po ktérym wszystkie
krasnale znajdag sie w jednym punkcie.

Przyktad operacji natadowania. Po natadowaniu krasnala w srodku dwa inne krasnale przesuwajg sie na jego
pozycje. Po prawej czerwona kropka jest wspdlng pozycja tych krasnali.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba przypadkéw testowych 7T'.
W pierwszym wierszu kazdego przypadku testowego znajduje sig liczba naturalna N oraz parametr D.
W kazdym z kolejnych N wierszy znajduje si¢ para liczb naturalnych X;,Y;, oznaczajgcych wspétrzedne

i-tego krasnala. Pary wspétrzednych nie powtarzajg sig, tzn. nie ma dwdch krasnali poczgtkowo stojgcych w
tym samym miejscu.

Wyjscie
Dla kazdego przypadku testowego nalezy wypisa¢ w jednym wierszu pojedynczg liczbe — minimalng liczbe
natadowan, jakie sg potrzebne do zebrania krasnali, albo -1, jesli nie da sie zebra¢ krasnali.

Ograniczenia
1<T<100,2<N<100,0<D<10%0<X;,Y; <100000.



Przyklady

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
-1 » W pierwszym przypadku testowym
1 znajduja sie trzy krasnale w
-1 punktach (0,0), (3,3)i(1,1),a D

wynosi 2. Mozliwe jest przesuniecie
dwdch krasnali do tego samego
punktu za pomocg jednego
natadowania, ale nie da sie zebrac
wszystkich trzech krasnali przy
uzyciu dowolnej liczby natadowan.

« W drugim przypadku testowym
znajduja sie trzy krasnale w
punktach (6,7), (8,8)i(6,9),a D
wynosi 3. Jesli natadujemy
dowolnego krasnala, pozostate dwa
przesung sie na te samag pozycje,
wiec potrzebujemy tylko jednej
operacji natadowania.

O OO O+ OO WEFr WO WwWw
W NP, OF, O ~NWEFk WOoON

* W trzecim przypadku testowym
znajdujg sie cztery krasnale w
punktach (0,0), (0,1), (0,2)i (0, 3),
a D wynosi 1. Mozna wykaza¢, ze
przesunigcie wszystkich krasnali na
te samg pozycje za pomoca
sekwencji natadowan jest

niemozliwe.
Wejscie Wyjscie
1 1
2 1000000
00

100000 100000

Wejscie Wyjscie
-1

NN o R
~N o ~No o



Liczby szczesliwe )
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Wroctawskie krasnale od pokolen prowadzg starg ksiege, w ktérej zapisuja tzw. liczby szczesliwe.

Za szczesliwg uznaje sie kazda dodatnig liczbe catkowitg, ktdrej zapis dziesietny sktada sie wytgcznie z cyfr
41 7. Przyktadowo liczby 4, 47 i 744 trafiajg do ksiegi, natomiast 5, 17 czy 467 sg pomijane.

Krasnale zapisujg liczby w ksiedze w kolejnosci rosngcej, przeznaczajgc na kazdg z nich osobng strone.
Oznacza to, ze:

* na pierwszej stronie znajduje sig liczba 4,
* na drugiej 7,

* na trzeciej 44,

* na czwartej 47 i tak dalej.

Pewnego dnia krasnal Szczesliwek znalazt liczbe szczesliwg N. Chciatby ustali¢, na kitdrej stronie jest ona
zapisana.
Poméz Szczesliwkowi i wypisz numer strony, na ktérej zapisana jest liczba N.

Wejscie
W jedynym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita N.
Wyjscie

W jedynym wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita, oznaczajgca numer strony ksiegi, na
ktorej zapisana jest liczba N.

Ograniczenia
1 < N < 10'%. Gwarantowane jest, ze N jest liczbg szczes$liwa.

Przyktady

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

4 1 4 jest najmniejszg liczbg szczesliwg, wiec
znajduje sie na stronie 1.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

74 5 Liczby szczesliwe w kolejnosci rosnacej
to: 4, 7, 44, 47, 74. Liczba 74 znajduje sie
na piatej pozycji.

Wejscie Wyjscie

444744 67



4

Scigganie
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 2.00 s

Ostatnio krasnoludkowi blizniacy Zgapus i Sciagu$ pisali w szkole test z matematyki, ktéry, jak twierdzili,
poszedt im dobrze. Ku zdziwieniu ich mamy obaj otrzymali ocene niedostateczng z dopiskiem praca
niesamodzielna. Oburzona krasnalka natychmiast poprosita syndw o pokazanie kart odpowiedzi, aby
sprawdzi¢, czy nauczycielka miata racje.

Zasady testu byty proste — uczniowie wpisywali rozwigzania kolejnych zadan, kazde w osobnej kolumnie;
kazde rozwigzanie byto pojedynczg liczbg catkowita. Mama postanowita poréwnac karty obu krasnoludkéw
kolumna po kolumnie i sprawdzi¢, w ilu miejscach wpisy synéw réznig sie od siebie.

Bracia nie chcieli przyznac sie do wspoétpracy podczas testu, wiec postanowili zmodyfikowa¢ swoje karty
odpowiedzi tak, aby wygladaty na mozliwie najbardziej rézne. Mama nie wie, ile byto zadan na sprawdzianie,
dlatego kazdy z nich moze wycig¢ pewien poczgtkowy fragment oraz pewien koncowy fragment swojej karty
(fragmenty moga byc¢ takze puste). Zmodyfikowane karty odpowiedzi powinny by¢ réwnej dtugosci, gdyz rézna
liczba zadan na tym samym te$cie mogtaby wzbudzi¢ podejrzenia.

Niestety, szybko okazato sie, ze znalezienie takich fragmentéw, ktére rdznig sie na jak najwiekszej liczbie
pozycji, wcale nie jest fatwiejsze od samego testu z matematyki. Blizniaki nie poradzity sobie z tym problemem
i ostatecznie dostaty szlaban na komputer.

Poméz blizniakom: dla kazdego sprawdzianu wyznacz maksymalng liczbe kolumn, na ktérych mogag sie
rozni¢ zmodyfikowane karty po wycieciu poczatkowych i koncowych fragmentdw.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejécia znajduje si¢ jedna liczba naturalna 7' oznaczajgca liczbe przypadkéw testowych.
Opis kazdego przypadku testowego sktada sie z trzech wierszy.

W pierwszym wierszu opisu przypadku testowego znajduje sie jedna liczba naturalna N oznaczajaca liczbe
zadan na tescie z matematyki.

W drugim i trzecim wierszu opisu przypadku testowego znajdujg sig, ciagi Ay, As, ..., Ay oraz
By, Bs, ..., By liczb catkowitych, opisujgce odpowiednio odpowiedzi Zgapusia i Sciggusia.
Wyjscie

Na wyjsciu powinno znalez¢ sie T wierszy.

W i-tym z nich powinna znalez¢ sie odpowiedz do i-tego przypadku testowego, bedaca jedng nieujemng
liczbg catkowita, oznaczajgcg maksymalng liczbe kolumn, na ktérych mogg sie rézni¢ odpowiedzi blizniakéw
po wycieciu poczgtkowych i koncowych fragmentow.

Ograniczenia

1 <T<10000,1 <N <10000, —10° < A;, B; < 107,
suma N po wszystkich przypadkach testowych nie przekracza 10 000.



Przyklady

Wejscie Wyijscie
3 4
7 5
1112221 0
1111221

6

-1 -42 -5-210

4 422 -4 -8

3

111

111

Wyjasnienie

W pierwszym przypadku testowym
Zgapus mogtby zostawi¢ fragment na
pozycjach od 4 do 7, wowczas jego
odpowiedzi to [2, 2,2, 1]. Sciagus mégtby
zostawi¢ fragment od 2 do 5, czyli
[1,1,1,2]. Zmodyfikowane karty
odpowiedzi r6znig sie na wszystkich 4
kolumnach.

W ostatnim przypadku testowym
odpowiedz to 0, poniewaz niezaleznie od
wybranych fragmentéw, odpowiedzi
krasnoludkéw bedg takie same w kazdej
kolumnie.



tamigtowka | 1)
Limit pamieci: 64 MB Limit czasu: 1.00 s

Krasnal Olaf przygotowat dla Ciebie zadanie w postaci tamigtéwki Shingoki .

Twoim zadaniem jest jg rozwigzac, a wiec narysowac jedna, zgodng ze wszystkimi zasadami, zamknietg
petle, utworzong z odcinkow taczacych sasiednie punkty kratowe.

Zasady sg nastepujgce:

+ Petla nie moze sie ze sobg przecina¢ i musi by¢ jedynym zamknietym obszarem na planszy.

« W niektérych punktach znajdujg sie kétka. Przez kazde biate kétko petla musi przechodzi¢ na wprost,
za$ w kazdym czarnym kotku petla musi zakrecaé.

» Kazda liczba wpisana w $rodek kétka ma by¢ réwna sumie dtugosci dwoch prostych fragmentéw petli,
wychodzgcych z tego kotka.

Lewy rysunek przedstawia przyktadowg tamigtéwke wraz z jej poprawnym rozwigzaniem. Twoim zadaniem
jest rozwigza¢ tamigtéwke z prawego rysunku. Mozesz zatozy¢, ze istnieje doktadnie jedno poprawne
rozwigzanie.

. © - ©®

Wejscie
Brak.

Wyjscie

Niech tamigtowka sktada sie z N? punktdéw kratowych utozonych w kwadrat o N wierszach i N kolumnach.
Rozwigzanie nalezy wypisa¢ jako rysunek ztozony z 2N — 1 wierszy, z kitérych kazdy ma dlugos¢ 2N — 1
znakow.

W wierszach nieparzystych nalezy opisa¢ punkty kratowe oraz poziome odcinki petli. Na pozycjach
nieparzystych nalezy wypisac cyfre z kdtka znajdujacego sie w danym punkcie albo znak ., jesli w tym punkcie
nie ma kotka. Na pozycjach parzystych nalezy wypisa¢ znak -, jesli petla zawiera poziomy odcinek miedzy
sgsiednimi punktami, albo znak spacji w przeciwnym przypadku.

W wierszach parzystych nalezy opisa¢ pionowe odcinki petli. Na pozycjach nieparzystych nalezy wyp-
isa¢ znak |, jesli petla zawiera pionowy odcinek miedzy sasiednimi punktami, albo znak spacji w przeciwnym
przypadku. Na pozycjach parzystych nalezy wypisa¢ znak spacji.



Rozwiagzanie lewego przykitadu

print ("""\
.= 2-.

| |
- 2-.
| |
.o 2-.
| |
5-.-3-.
ey

Szablon rozwigzania w Python

print ("""\
.2 .02 ..
2 3.
..... 3
.4 .
4 .

||||||)



tamigtowka Il @2
Limit pamieci: 64 MB Limit czasu: 1.00 s

W drugiej tamigtéwce obowigzujg te same zasady co poprzednio. Jedyna réznica polega na tym, ze plansza
ma wigkszy rozmiar.

Szablon rozwigzania w Python

print ("""\
L2002,
.23 .
5 .3
53 . 2
2 .2
. 3.
2 .22
5

IIIIII)



tamigtowka Il xs)
Limit pamieci: 64 MB Limit czasu: 1.00 s

Trzecia tamigtéwka dziata wedtug tych samych zasad, ale jest jeszcze trudniejsza.

Szablon rozwiazania w Python

print ("""\
6 . .22 .2.
. 2.
. 4.
. 2.
. 3. 2
. 4.
7.

IIIIII)



Krasnalowe NWD )
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Krasnal Bitek ma tablice dtugosci V. Niedawno poznat pojecie najwiekszego wspolnego dzielnika (NWD).
NWD tablicy to najwieksza liczba catkowita d taka, ze kazdy element tablicy jest podzielny przez d. Bitek
bardzo by chciat, zeby NWD jego tablicy byt jak najwiekszy.

Bitek znalazt ostatnio magiczng rézdzke, ktéra pozwala mu wykona¢ dowolng liczbe operacji (w szczegol-
nosci mozna nie wykonaé¢ zadnej). W jednej operacji Bitek wybiera indeks i (1 < ¢ < N) oraz dowolng liczbe
catkowitg dodatnig x, a nastepnie zamienia A; na A; mod =z, czyli na reszte z dzielenia A; przez .

Poniewaz Bitek bardzo boi sie zer, w tablicy w zadnym momencie nie moze pojawi¢ sie liczba 0. Poméz
Bitkowi obliczy¢ maksymalny mozliwy NWD tablicy, jaki da sie uzyskac¢ po wykonaniu kilku (by¢ moze zadnych)
operaciji.

Wejscie
Pierwszy wiersz wejscia zawiera jedna liczbe catkowitg V.

Drugi wiersz wejscia zawiera N liczb catkowitych Ay, A, ..., Ay, oddzielonych pojedynczym odstepem,
oznaczajgcych kolejne elementy tablicy Bitka.

Wyjscie
Wypisz jedng liczbe catkowita — maksymalny mozliwy NWD tablicy po wykonaniu kilku (by¢ moze zadnych)
operaciji.

Ograniczenia
1 < N <100000,1< A4; <10°

Przykiady

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

3 3 Mozna na przyktad wybra¢ indeks : = 3

3911 (wskazujgcy na element o wartosci 11)
oraz x = 4, a nastepnie zamienic¢ 11 na
11 mod 4 = 3. Otrzymujemy tablice
[3,9,3] o NWD réwnym 3. Da sig
pokazaé, ze lepszego wyniku osiggnac
nie mozna.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

4 6 Tablica ma juz NWD réwne 6, wigc nie

6 12 18 24 musimy wykonywaé zadnej operacji.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

2 2 Mozemy wybrac¢ indeks i = 2 (element o

47 wartosci 7) oraz x = 5 i zamieni¢ 7 na

7 mod 5 = 2. Otrzymujemy tablice [4,2] o
NWD réwnym 2.



Rowne podziaty
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 2.00 s

Krasnal Wrocek ma cigg A sktadajgcy sie z N liczb. Chce podzieli¢ go na cztery niepuste i spéjne frag-
menty: B,C, D oraz E.

Niech P, @, R, S oznaczajg sumy elementéw odpowiednio w ciggach B, C, D, E. Wrocek jest szczesliwszy,
gdy réznica pomiedzy najwiekszg i najmniejszg z tych sum jest jak najmniejsza.

Poméz mu i znajdz najmniejszg mozliwg wartosc¢ tej réznicy.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba naturalna N, oznaczajgca dtugosc¢ ciagu.
W drugim wierszu wejscia znajduje sie N liczb naturalnych A;, opisujacych ciag krasnala Wrocka.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjsScia powinna sie znalez¢ najmniejsza mozliwa réznica pomiedzy maksi-
mum i minimum liczb P, @, R, S.

Ograniczenia
4 < N <200000, 1 < A; < 10°.

Przykiady

Wejscie
5
32412

Wyjscie
2

Wyjasnienie

Jezeli podzielimy ciag A naciagi B,C, D, E = (3),(2), (4), (1, 2), to ich sumy wynoszg kolejno
P=3,Q=2,R=4,5 = 3. Najwieksza i najmniejsza z tych wartosci to 4 i 2, z r6znicg 2. Mozna wykazag¢,
ze nie istnieje podziat dajgcy mniejsza roéznice.

Wejscie
7
1 2 3 1000000000 4 5 6

Wyjscie
999999994

Wejscie
10
10 71 84 33 6 47 23 25 52 64

Wyjscie
36



Pudetka (o)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Jasio ma N pudetek utozonych w koto. W i-tym pudetku znajduje sie A; krasnali.

W jednym ruchu Jasio wybiera jedno pudetko — zatézmy, ze ma ono numer <. Nastepnie dla kazdego
j€{1,2,..., N} zabiera j krasnali z pudetka o numerze i + j. Pudetka sg utozone w koto, wigc utozsamiamy
pudetko o numerze k z pudetkiem o numerze k + N.

Zatem po takiej operaciji:

* z pudetka o numerze ¢ + 1 zniknie 1 krasnal,
» w pudetku ¢ + 2 bedg 2 krasnale mniej,

» z pudetka ¢ zostanie zabrane N krasnali.

Jasio nie moze wykonac ruchu, jesli ktére$ z pudetek nie zawiera wystarczajaco wielu krasnali.
Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktéry rozstrzygnie, czy Jasio moze wykona¢ pewna liczbe
ruchow tak, aby na koncu wszystkie pudetka byty puste.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita N — liczba pudetek.
W drugim wierszu wejscia znajduje sie N liczb catkowitych A, A,, ..., Ay — liczby krasnali w kolejnych
pudetkach.
Wyjscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinno sie znalez¢ jedno stowo:

* TAK, jesli Jasio moze oprozni€ wszystkie pudetka pewnym ciggiem ruchéw,
* NIE w przeciwnym przypadku.

Ograniczenia
1 < N <100000, 1 < A; <10°.

Przyktady

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

5 TAK Jasio moze wykona¢ jeden ruch —

45123 wybrac drugie pudetko. Wtedy z trzeciego
pudetka zostanie zabrany jeden krasnal, z
czwartego dwa, a ostatecznie z drugiego
pudetka zostanie zabranych pie¢ krasnali.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

5 TAK Jasio moze wykonac trzy ruchy — wybrac

6 9 12 10 8 trzecie, czwarte i pigte pudetko.

Wejscie Wyijscie

4 NIE

1231



Krasnaland )
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Jasio zostat burmistrzem Krasnalandu — krainy sktadajacej sie z N wysp zamieszkanych przez krasnale.
Wyspy sg ponumerowane od 1 do N. Poczgtkowo na zadnej wyspie nie ma ani lotniska, ani portu i zadnych
dwoch wysp nie tgczy droga. Jako nowy burmistrz Jasio chce nareszcie skomunikowac caty Krasnaland ze
soba.

By osiagna¢ ten cel, Jasio moze:

» Wybra¢ liczbe i (1 < i < N) i wybudowaé na wyspie i lotnisko za X; krasnalaréw.

» Wybrac¢ liczbe ¢ (1 < i < N) i wybudowac na wyspie i port za Y; krasnalarow.

» Wybra¢ liczbe i (1 < i < M) i wybudowa¢ dwukierunkowg droge taczacag wyspy A; i B; za Z; kras-
nalarow.

Jasio chce, zeby dla kazdej pary réznych wysp U i V' dato sie dosta¢ z wyspy U na wyspe V', wykonujac
nastepujgce operacje dowolng liczbe razy w dowolnej kolejnosci:

« Jesli na wyspach S i T znajduja sie lotniska — przelecie€ z wyspy S na wyspe 7.
« Jesli na wyspach S i T' znajdujg sie porty — przeptynac¢ z wyspy S na wyspe 7.
« Jesliwyspy S i T sg potaczone droga — przejechac z wyspy S na wyspe 7.

Budzet Krasnalandu jest ograniczony, wigc Jasio poprosit Cie o napisanie programu, ktéry wyznaczy mini-
malny koszt (w krasnalarach) skomunikowania catej krainy.
Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite N i M — liczba wysp w Krasnalandzie i liczba
mozliwych do wybudowania drdg.

W drugim wierszu wejscia znajduje sie cigg N liczb catkowitych X, X5, ..., Xy — ceny budowy lotniska na
odpowiednich wyspach w krasnalarach.
W trzecim wierszu wejscia znajduje sie ciag NV liczb catkowitych Y7, Y5, ..., Yy — ceny budowy portu na

odpowiednich wyspach w krasnalarach.
W kazdym z kolejnych M wierszy znajdujg sie trzy liczby catkowite A;, B;, Z; — wyspy, ktére moze potaczyé
droga, oraz jej cena.

Wyijscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita — minimalny koszt skomu-
nikowania Krasnalandu w krasnalarach.

Ograniczenia
2 <N <200000,1 <M <200000,1< X,,Y;, 7, <10°, 1< A; < B; <N, (A, B;) # (A;, B;) dlai # j.



Przyktady

Wejscie Wyijscie
4 2 16
12047

20 2 20 3

135

146

Wejscie Wyjscie
31 3

111

10 10 10

1 2 100

Wejscie Wyjscie
7 8 160

35 29 36 88 b8 15 2b
99 7 49 61 67 4 57
3

36

89

24

55

71

94

21

O Wk Ok NDNDN
D W N O W

Wyjasnienie
Jasio wybuduje nastepujgce obiekty, by
jak najtaniej skomunikowa¢ Krasnaland:

* lotnisko na wyspie 1,

* lotnisko na wyspie 3,

* port na wyspie 2,

* port na wyspie 4,

 droge taczgca wyspy 11 4.

taczniewydal+4+2+3+4+6=16
krasnalaréw.

Wyjasnienie
Jasio wybuduje lotniska na wszystkich
wyspach tgcznym kosztem 3 krasnalardw.



Kr4sn4l (q)

Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Probowat zes juz emacym przez poslijgryftka?

Krdsn4l to grozny wirus komputerowy, ktéry odtwarza na zapetleniu utwér My jestesmy krasnoludki, a w
dzien Barbérki wysSwietla uzytkownikowi pewien graf dwudzielnyﬂi mOowi:

ZnojdZz mi pieronie cykl zrychtowany z cztyrech wiyrchotkow, abo dysk idzie do fedrowanio.

Jesli uzytkownik nie spetni zgdania (nie znajdzie w grafie cyklu diugosci 4), to Kr4sn4l formatuje mu dysk
ce.

Grafy wySwietlane przez Kr4sn4la sg do$¢ duze: moga miec po kilkaset tysiecy wierzchotkdw, wiec zadanie
nie jest trywialne. Wirus ma jednak pewng podatnos¢: z dwoch zbioréw niezaleinyc, na ktére dzielg sie
wierzchotki tych graféw dwudzielnych, jeden ma zawsze nie wiecej niz 3000 wierzchotkdw.

Zdarza sie tez, ze w wysSwietlonym grafie nie ma odpowiedniego cyklu. W takim wypadku nic juz nie da sie
zrobi¢: Kr4sn4la nie da sie usungé, bo zmienia gware systemu na slonsko godke.

Tak sie sktada, ze nadszedt dzien Barboérki, a na Twoim ekranie wy$wietlit sie graf dwudzielny. Znajdz w
nim dowolny cykl dtugosci 4 lub stwierdz, ze taki cykl nie istnieje.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejécia znajdujg si¢ trzy liczby naturalne: S, T'i M. Graf wySwietlony przez Kr4sn4la
ma doktadnie S + 71" wierzchotkéw i M krawedzi.

W i-tym z kolejnych M wierszy wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite U; i V;, oznaczajace, ze istnieje
krawedZ pomiedzy wierzchotkami o numerach U; i V;.

Wyjscie

W jedynym wierszu wyjscia powinny znalez¢ sie cztery liczby catkowite, bedace numerami wierzchotkédw cyklu
dtugosci 4 w dowolnej kolejnosci. Jesli w danym grafie nie istnieje cykl dtugosci 4, to zamiast tego w jedynym
wierszu wyjscia powinna znalez¢ sie liczba -1.

Ograniczenia

2 < .5 < 300000,

2 <T <3000,

4 < M < min(S - T,300000),

1<U; <8,

S+1<V; <S+T,

(U3, Vi) # (U}, V;) diai # j.

Gwarantowane jest, ze pomiedzy zadnymi dwoma wierzchotkami o numerach 1, ..., S, ani zadnymi dwoma
wierzchotkami o numerach S +1,...,5 + T nie ma krawedzi.

Graf jest dwudzielny, jesli jego wierzchotki mozna pokolorowaé dwoma kolorami, tak, by kazda krawedz tgczyta wierzchotki
réznych kolorow.

2Podzbiér wierzchotkéw w grafie nazwiemy niezaleznym, jesli kazde dwa wierzchotki z tego zbioru nie sg potgczone zadng
krawedzig. Na przyktad graf jest dwudzielny wtedy i tylko wtedy, gdy jego zbiér wierzchotkéw mozna podzieli¢ na dwa zbiory
niezalezne.



Przyklady

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

235 1245 W tym grafie jest tylko jeden cykl dtugosci
13 4 (patrz rysunek ponizej).

14

15

2 4

25

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

324 -1 W tym grafie nie ma zadnego cyklu
14 dtugosci 4.

15

25

35

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

4 4 10 1268 Cykle dtugosci 4 w tym grafie to (1, 2,
17 6, 8), (1, 3, 6, 7)oraz (3, 4, 5,
36 7).

18

4 5

26

47

16

2 8

35

37

Przyktad 1 Przyklad 2 Przyklad 3



Grzadki @

Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 5.00 s

Krasnal Ogrodnik postanowit posadzi¢ w swoim ogrédku warzywa. W tym celu przygotowat NV grzadek, a w
kazdej N miejsc na pojedyncze sadzonki, w ktérych planuje posadzi¢ marchewki, selery i pory. Udato mu sie
juz nawet posadzi¢ warzywa w pierwszej grzadce oraz po jednym warzywie w kazdej z pozostatych grzadek
(najbardziej z lewej strony w kazdej z nich).

Niestety, pojawity sie mate komplikacje. Ogrodnik doczytat mianowicie, ze nie jest najlepszym pomystem, by
warzywa tego samego rodzaju rosty obok siebie, ze wzgledu na pojawiajgce sie czasami w ogrodzie szkodniki.

Krasnal nie ma ochoty przesadzac¢ juz posadzonych warzyw, ale wymyslit sposéb, zeby zapobiec proble-
mowi w dalszej czesci ogrodu. Postanowit, ze bedzie sadzit warzywa w kolejnych grzadkach, a w kazdej z nich
kolejno od lewej do prawej. Rodzaj j-tego warzywa w i-tej grzadce wybiera wedtug nastepujacej zasady:

« jesli ani (j — 1)-sze warzywo w tej samej grzadce, ani j-te warzywo w (i — 1)-szej grzadce nie sg
marchewka, wybiera marchewke;

« w przeciwnym przypadku, jesli ani (j — 1)-sze warzywo w tej samej grzadce, ani j-te warzywo w (i — 1)-
szej grzadce nie sg selerem, wybiera selera;

* w przeciwnym przypadku wybiera pora.

Ogrodnik zastanawia sie, czy obrana taktyka jest dobra, i chciatby wiedzie¢, ile warzyw kazdego rodzaju
bedzie ostatecznie miat posadzonych. Poméz mu to policzyc.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje si¢ jedna liczba catkowita N, oznaczajaca zaréwno liczbe grzadek, jak
i ich dtugosc.

W drugim wierszu znajduje sie N liczb catkowitych A, 1, Ay 2,..., Ay y, 0znaczajacych rodzaje kolejnych
warzyw w pierwszej grzadce.
W kolejnych N — 1 wierszach znajduje sie po jednej liczbie catkowitej; sg to kolejno As 1, As 1, ..., An1 —

rodzaje warzyw posadzonych najbardziej z lewej strony w kolejnych grzadkach.
Dla warto$ci A, ; stosujemy nastepujace oznaczenia:

* 0 oznacza marchewke,
* 1 oznacza selera,
* 2 0znacza pora.

Wyjscie
Wypisz trzy liczby catkowite oznaczajgce kolejno liczbe posadzonych marchewek, selerow i poréw po zas-
tosowaniu techniki Ogrodnika.

Ograniczenia
1 < N < 500000, 4,; € {0,1,2}.



Przyktady

Wejscie
4
1202
0

0
0

Wejscie
1
0

Wejscie
3
102
0
0

Wyijscie
745

Wyjscie
100

Wyjscie
4 3 2

Wyjasnienie

Stan grzadek po posadzeniu wszystkich
warzyw wyglada nastepujgco:

1202

0120

0201

0120

Wyjasnienie

Ogrédek ma rozmiar 1 x 1 i zawiera tylko
jedna sadzonke marchewki — nie ma
Zzadnego miejsca do wyliczenia.

Wyjasnienie

Stan grzadek po wykonaniu wszystkich
krokow:

102

010

021

tacznie: 4 marchewki, 3 selery i 2 pory.



Krasnale na szychcie )
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Hej ho! Hej ho! Do pracy by sie szto! Ludzie godajom, ze niy idzie chodzi¢ na imprezy
krasnali, jak sie mo szychta. Idzie, ino trza rano

Krasnal(udek
( ) wstowac. Na tym polego 6dpowiedzialnosc.

Krasnol Ryszard

Krasnale wstowajom rano o piyntyj, coby zdonzy¢ do roboty na grubie. Jeszcze ¢ma za oknym, a éne juz
idom z kilofami, bo fedrowanie samo sie niy zrobi.

Kopalnia mo N skrzizowan pod ziymiom, i-ty krasnal je przidany do i-tego skrzizowanio, coby tam pilnowot
porzondku, fedrowot, niy marudzit i niy tazit po cudzych chodnikach jak jaki smrod po galotach.

Niystety, Impreza Krasnali 2 byta tako grubo, ze krasnale pomylity skrzizowania i rano kozdy stot niy tam,
kaj miot. Konkretnie, krasnale opisuje ciong réznych liczb A,, A,, ..., Ay taki, ze krasnal i-ty prziszot rano na
skrzizowanie A;.

Niykere skrzizowania som ze sobOm potonczone, wiync jak dwa krasnale stojom na takich placach, to
mogom sie migym pozamiyniaé, niby ze ,jo tu stot od rana, panie sztygarze” — naroz, coby zodne skrzizowanie
ani na chwilka niy stoto puste. Doktodnij, dano je lista M por liczb, co pokozywajom, kere skrzizowania som ze
sobom potdnczone. Takich zamian krasnale mogom zrobi¢ tela razy, wiela bydzie trza.

Ter0z krasnale stojom i rachujom, wiela z nich da sie jeszcze przestawiC na swoje richtich miejsce, zanim
sztygar zacznie tazi¢ z notesym.

Pomo6z krasnalom ogarnonc tyn bajzel i napisz program, kery wyrachuje nojwiynkszo liczba krasnali, co da
sie ich poprzektodaé na swoj przypisany fyrtel.

Innymi stowy, dana jest permutacja liczb od 1 do N, oznaczona przez Ay, ..., Ay, oraz cigg par liczb
(X;,Yi)1<i<n- Dowolnie wiele razy mozna wykona¢ operacje zamiany Ax, z Ay,. Nalezy odpowiedzie¢ na
pytanie, ile moze by¢ maksymalnie indeksow i takich, ze A; = ¢ po pewnym ciggu takich operaciji.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejécia znajduja sie dwie liczby naturalne N i M oznaczajace liczbe krasnali i liczbe
potgczen miedzy skrzyzowaniami.

W drugim wierszu wejscia znajduje sie NV liczb naturalnych A,, ..., Ay oddzielonych pojedynczymi odste-
pami. Liczba A; jest numerem skrzyzowania, przy ktérym poczatkowo stoi i-ty krasnal.

W i-tym sposrod kolejnych M wierszy wejscia znajdujg sie dwie liczby naturalne 1 < X, Y; < N, oznacza-
jace, ze krasnale stojgce na skrzyzowaniach o numerach X; i Y; mogg zamienic sie miejscami.

Wyjscie
W pierwszym (i jedynym) wierszu wyjscia powinna znalez¢ sie jedna liczba naturalna bedaca odpowiedzig

na pytanie, ile krasnali maksymalnie moze sta¢ na wtasciwych miejscach po wykonaniu pewnego ciggu doz-
wolonych zamian.

Ograniczenia

2 < N < 100 000,

1 < M <100 000,

1< A <N,

liczby Ay, As, ..., Ay sa parami rozne (czyli tworzg permutacje),
Xi #Yiijeslii # j,to {X;,Vi} #{X;,Y;}.



Przyktady

Wejscie Wyijscie
5 2 2
53142

13

5 4

Wejscie Wyjscie
32 3
321

12

23

Wejscie Wyjscie
10 8 8
53687109124

31

4 1

59

25

6 5

35

89

79

Wejscie Wyijscie
51 5
12345

15

Wyjasnienie

Po zamianie krasnali stojgcych na
skrzyzowaniach 1 i 3 potozenie krasnali
bedzie opisywatcigg1 3 5 4 2, wiec
dwa krasnale bedg staty na swoich
miejscach. Mozna pokazac, ze nie da sie
lepiej ustawi¢ krasnali.

Wyjasnienie

Po wykonaniu zamian (1, 2), (2, 3),
(1, 2), otrzymujemy cigg 1 2 3.
Oczywiscie jest to optymalny wynik.



Turniej m
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 2.00 s

W zawodach ,Mistrzostwa Odry” wzieto udziat N krasnali. tgcznie rozegrano N — 1 meczéw w turnieju
pucharowym. Z réznych powodéw turniej moze nie by¢ “sprawiedliwy” dla wszystkich uczestnikow. Oznacza
to, ze liczba meczoéw, ktére trzeba rozegrac, aby zdoby¢ mistrzostwo, moze by¢ rézna dla kazdego zawodnika.
Struktura turnieju jest formalnie opisana ponizej.

Po kazdym meczu jest jeden zwyciezca i jeden przegrany. Ostatni pozostajgcy w grze krasnal zostaje
ogtoszony mistrzem.

4 5

Przyktadowa struktura turnieju

Dla wygody, uczestnicy zostali ponumerowani od 1 do N. Krasnal o numerze 1 zostat mistrzem, a krasnal
o numerze i (gdzie 2 < i < N) przegrat w meczu z krasnalem o numerze A; i tym samym odpadt z turnieju.

Formalny opis struktury turnieju jest nastepujacy. W i-tym meczu przeciwko sobie grata jedna z ponizszych
par:

» dwdch z géry ustalonych uczestnikow,
* jeden z géry ustalony uczestnik oraz zwyciezca ustalonego wczesniej j-tego meczu (5 < i),
» zwyciezca ustalonego wczeséniej j-tego meczu oraz zwyciezca k-tego meczu (5 < i, k < i, j # k).

Taka struktura jest poprawna wtedy i tylko wtedy, gdy zaden uczestnik, ktory juz przegrat mecz, nie zagra
ponownie w zadnym meczu, niezaleznie od wynikéw pozostatych spotkan.

Zdefiniujemy gtebokos¢ turnieju jako maksymalng liczbe meczéw, ktére musi rozegra¢ dowolny krasnal,
aby zosta¢ mistrzem.

Wyznacz minimalng mozliwg gtebokos¢ turnieju.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba catkowita IV, oznaczajgca liczbe krasnali w turnieju.
Nastepne N — 1 wierszy wejScia zawiera liczby catkowite A,, As, ..., Ay, po jednej liczbie w kazdej linii.

Liczba A; oznacza numer krasnala, z ktérym przegrat krasnal i.
Istnieje co najmniej jeden turniej zgodny z danymi z wejscia.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ minimalna mozliwa gtebokos$¢ turnieju, w ktérym
krasnal 1 zostaje mistrzem.



Ograniczenia
2 < N <100000,1 < A4; <N.

Przyktady

Wejscie Wyjscie
5 3

1

1

2

4

Wejscie Wyjscie
7 3

1

2

1

3

1

4

Wejscie Wyjscie
4 3

= b

Wyjasnienie
Nastepujacy turniej i wyniki meczow sg
spojne z danymi:

« W pierwszym meczu krasnale 4 i 5
graja miedzy sobg i wygrywa
krasnal 4.

« W drugim meczu krasnale 2 i 4
graja miedzy sobg i wygrywa
krasnal 2.

» W trzecim meczu krasnal 1i 3 grajg
miedzy sobg i wygrywa krasnal 1.

» W czwartym meczu krasnal 1i 2
graja miedzy sobg i wygrywa
krasnal 1.

Gtebokos$c¢ tego turnieju to 3, poniewaz
krasnal 5 musiatby zagra¢ 3 mecze (i
wszystkie wygrac¢), aby zosta¢ mistrzem.
Da sie udowodni¢, ze przy danych
warunkach nie ma turnieju z mniejszg
gtebokoscig, dlatego odpowiedz to 3.



Dwa tunele ()
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Krasnoludzki Zarzgd Podziemi Wroctawskich podjat ostatnio decyzje o budowie dwdch tuneli pod Wroctaw-
iem (nie wiadomo do konca po co, moze jakies metro...).

We wroctawskich podziemiach mieszka N krasnali, z ktérych kazdy, wedle zarzgdzenia, zostanie przy-
dzielony do budowy doktadnie jednego tunelu. Dodatkowo, w zarzadzeniu znajduje si¢ warunek, ze do
kazdego tunelu przydzielony zostanie co najmniej jeden krasnal.

Niestety, jak to zwykle bywa, prace nie moga sie tak od razu rozpoczaé pierwszego dnia. Mianowicie,
kazdy z krasnali przedstawit zarzgdowi przedziat dni [P;, K;], w ktérych jest on dostepny w tygodniu robdt
(warto zauwazyé, ze krasnoludzki tydzien ma 10° dni). Aby nie doszto do buntu, kazdego dnia prac w danym
tunelu wszystkie przydzielone do niego krasnoludki muszg stawi¢ sie w pracy.

Teraz zarzad ma nie lada zagwozdke. Chciatby on rozdzieli¢ krasnoludki do pracy pomiedzy dwa tunele w
taki sposob, zeby sumaryczna liczba dni pracy w obu tunelach byta jak najwieksza (dni dla obu tuneli liczymy
niezaleznie). Pomoéz zarzgdowi: wyznacz maksymalng sumaryczng liczbe dni pracy w obu tunelach.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita IV, oznaczajaca liczbe krasnali we Wroctawiu.

W kolejnych N wierszach znajdujg sie po dwie liczby catkowite P, oraz K, oznaczajace, ze krasnoludek o
numerze ¢ moze pracowa¢ w dniach od P; do K; wigcznie.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyj$cia powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita, oznaczajgca maksymalng
sumaryczng liczbe dni, w ktérych mogg odbywac sie prace w tunelach.

Ograniczenia
2 <N <100000,1< P < K; <10°

Przykiady

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

4 6 W tym przypadku optymalny podziat to

47 pierwszy i trzeci krasnal w jednym tunelu,

14 a drugi i czwarty w drugim tunelu.

58 Wodwczas w pierwszym tunelu prace beda

25 trwaty w dniach od 5 do 7 (3 dni), aw
drugim tunelu w dniach od 2 do 4 (3 dni).
Sumarycznie 6 dni.

Wejscie Wyjscie

4 34

1 20

2 19

3 18

4 17



Wejscie
10
457835016
456475528
455108441
455817105
457368248
455073228
456651538
457667152
457293701
456580262

Wejscie
3

2 10
35
79

996058008
529149798
512701454
523506955
814532746
459494089
774276744
974637457
800549465
636471526

Wyjscie
540049931

Wyjscie
9

Wyjasnienie

Pierwszy krasnal zostat przydzielony do
pierwszego tunelu (9 dni pracy), a drugi i
trzeci do drugiego tunelu (0 dni pracy).
Czasami warto po prostu odpusci¢ sobie
jednag linie metra. . .



Wieniec z kwiatdw (v
Limit pamigeci: 256 MB Limit czasu: 2.00 s

Krasnal Xorek jest romantykiem. Chciatby wyzna¢ swoje uczucia krasnalce Nandy, wreczajac jej piekny
wieniec z polnych kwiatéw. Wieniec, ktory przygotowat, sktada sie z NV kwiatéw. Kwiat na pozycji i ma A;
ptatkéw. Wieniec ma ksztatt okregu, dla 1 < ¢ < N kwiat na pozycji i sgsiaduje z kwiatem na pozycji i + 1, a
dodatkowo kwiat na pozycji 1 sgsiaduje z kwiatem na pozycji N.

Gdy Xorek zobaczyt gotowy wieniec, uznat, ze kompozycja nie spetnia jego oczekiwan i postanowit jg
zmienic¢. Stwierdzit, ze Nandy duzo bardziej spodobatby sie wieniec, w ktéorym na pozycjach 1,2, ..., N kwiaty
majg odpowiednio By, Bs, ..., By ptatkow.

Spotkanie z Nandy ma rozpoczac¢ sie juz niebawem. Xorek nie ma juz czasu sporzadzi¢ nowego wienca
od zera. Moze natomiast przeksztatci¢ wieniec A, As, ..., Ay W wieniec By, Bs, ..., By, wykonujac kazda z
ponizszych operacji doktadnie raz:

* wybrac¢ liczbe catkowita K (0 < K < N) i obréci¢ wieniec o K pozycji w lewo. Po obrocie kwiat z
pozycji ¢ znajdzie sie na pozycji ((i — K — 1) mod N) 4+ 1 — innymi stowy, ciag A;, As, . .., Ay stanie sie
14](_,_17 AK+2, N ,AN, Al, ce ,AK,

- wybrac liczbe catkowitg X (0 < X < 239) i rzuci¢ pradawne krasnoludzkie zaklecie Xorrium, ktére zmieni
liczbe ptatkéw kazdego kwiatu z A; na A; & X.

Czy jeste$ w stanie poméc Xorkowi wyznaczy¢ wszystkie pary liczb (K, X), ktére pozwola przeksztatcié
wieniec A w wieniec B?

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna dodatnia liczba catkowita N oznaczajagca dtugos¢ oryginal-
nego i docelowego wienca.

W kolejnym wierszu wejscia znajduje sie ciag N nieujemnych liczb catkowitych A; oznaczajacych liczbe
ptatkbw na i-tym kwiecie wienca poczatkowego.

W ostatnim wierszu wejscia znajduje sie ciag N nieujemnych liczb catkowitych B; oznaczajacych liczbe
ptatkow i-tego kwiatu w docelowym wiencu.

Wyjscie
Niech M oznacza liczbe par (K, X)) pozwalajgcych przeksztatci¢ wieniec poczatkowy w docelowy. Na wyjsciu
powinno znajdowac sie M wierszy. Jesli takich par nie ma, wyjscie jest puste.

W kazdym z nich powinny znajdowac sie dwie liczby catkowite K; oraz X;, opisujace jedng poprawng pare.
Wypisz pary posortowane rosngco po K, a w przypadku remisu po X.

Ograniczenia
1 < N <200000,0 < Ay, B; < 2%,

Przykiady

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

3 13 Po obrdceniu wienca o jedng pozycje w
021 lewo cigg ilosci ptatkdw kwiatow jest
123 nastepujacy: (2, 1,0). Po rzuceniu

zaklecia Xorrium cigg zmieni sie na
(2®3,1®3,0® 3), co jest rébwne

(1,2, 3). Mozna pokaza¢, ze nie istnieja
inne pary (K, X) przeksztatcajace
(0,2,1) w (1,2, 3).



Wyjscie

Wejscie

AN AN AN AN N
O =1 NMFH

00000
22222

Wyjscie

Wejscie

AN 0o
(9 ITe]

013764
154623

Wyjscie

Wejscie

AN O
AN — O



Trzy Krasnale w)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Jasio dostat na urodziny zabawke sktadajgca sie z N pdl utozonych w rzedzie. Pola sg ponumerowane od
1 do N od lewej do prawe.

Wszystkie pola sg poczgtkowo puste. Jasio moze wykona¢ dowolng liczbe operacji nastepujacych typéw,
w dowolnej kolejnosci:

» Wybrac trzy sasiednie puste pola i potozy¢ na kazdym z nich po jednym krasnalu.
» WybraC trzy sasiednie pola, z ktérych kazde zawiera po krasnalu, po czym zdjg¢ z tych pdl te trzy
krasnale.

Po wykonaniu wszystkich operacji Jasio dostaje A; punktéw, jesli na i-tym polu stoi krasnal. Wynik Jasia to
sumaryczna liczba punktéw za pola z krasnalami.

Twoim zadaniem jest napisanie programu, kitéry znajdzie maksymalng liczbe punktow jakg Jasio jest w
stanie uzyskac.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejécia znajduje sie jedna liczba catkowita NV — liczba pdl, z ktérych sktada sie zabawka
Jasia.

W kazdym z kolejnych N wierszy znajduje sie jedna liczba catkowita A; — liczba punktéw, jakg Jasio
otrzyma, jesli finalnie na i-tym polu bedzie stat krasnal.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita — maksymalny wynik, jaki
Jasio moze osiggnac.

Ograniczenia
3 < N <500, —100 < A; < 100.

Przykiady
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
4 9 Oznaczmy pola z krasnalem jako o, a
1 pola bez krasnala jako . (kropka).
2 Jedna z optymalnych sekwencji ruchéw
3 to:
4 .... — .000

Wynik Jasia wynosi wtedy 2 + 3 +4 = 9.
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
6 6 Jedna z optymalnych sekwenciji ruchow
3 to:
=2 — 000... — 000000 — 0...00
-1 Wynik Jasia wynosi wtedy
0 3+ (—1)+4=6.



Wejscie
10

-84

-60

-41
-100

-52
-62
-61
-76

Wyjscie
0

Wyjasnienie
Jasio moze nie wykona¢ zadnego ruchu.



Sie€¢ x
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 2.00 s

Nie da sie ukry¢, ze technologia rozwija sie w zatrwazajgcym tempie, a nawet krasnoludki idg z duchem
czasu. Z tego tez powodu postanowity one potaczy¢ swoje N domkdw siecig przewodowa, uzywajgc do tego
N — 1 potaczen.

Sie¢ w wiosce powstata w szczegdlny sposoéb: krasnoludki na poczatku wybraty pewnag liczbe & € [1, N —1],
po czym potaczyly pewien domek o numerze z przedziatu [1, k] z pewnym domkiem z przedziatu [k + 1, N].
Nastepnie, stosujgc te samg zasade, potaczyty ze sobg domki od 1 do £ oraz w ten sam sposéb domki od
k+1do N.

Teraz krasnoludkom zalezy na tym, zeby odtworzy¢ potgczenia w sieci. Niestety, jest to bardzo trudne
zadanie, gdyz jedyng rzecza zapisang w dokumentacji jest schemat, wedtug kidérego powstawata siec.
Schemat ma nastepujacg postac:

» wyrazenie 1 oznacza domek (o numerze réwnym liczbie znakéw 1, ktére dotychczas wystapity w schema-
cie, wiec kolejne znaki 1 oznaczajg domki o kolejnych numerach 1,2,..., N),

» wyrazenie ( £ E5 ), gdzie E; i E; sg poprawnymi wyrazeniami, oznacza stworzenie sieci dla kolejnych
domkow wedtug schematu E, nastepnie tak samo dla F,, po czym potgczenie pewnego domku z E; z
pewnym domkiem z Fj.

Taki schemat ogranicza liczbe mozliwych zestawow potaczen, ale nie jest jednoznaczny. Przyktadowo,
wyrazenie (1(11)) moze opisywaé dwa rézne zestawy potagczen, pokazane ponize;.

Wariant 1 Wariant 2

Wewnetrzne wyrazenie (11) tworzy podsie¢ z dwdch domkéw o numerach 2 i 3 oraz taczy je krawedzig, na
rysunkach przedstawiono jg linig kropkowana. Zewnetrzne wyrazenie (1(11)) doktada domek 1 itgczy go z
wybranym domkiem podsieci {2, 3}, co przedstawiono linig przerywana — w Wariancie 1 wybrano domek 2,
aw Wariancie 2 domek 3. W ten sposéb z wyrazenia (1(11)) mozna otrzymac dwa rézne zestawy potgczen.

Jak tatwo zauwazy¢, liczba mozliwych zestawdw potgczen wynikajgcych z jednego schematu moze by¢
bardzo duza. Szczesliwie okazato sie, ze jeden z krasnoludkéw zauwazyt w dokumentaciji drugi schemat,
stworzony wedtug tych samych zasad, opisujacy te sama sie¢. Niestety, nawet dwa r6zne schematy moga
okazac sie niewystarczajgce do jednoznacznego odtworzenia sieci.

Czy jestes w stanie poméc krasnoludkom policzyé, ile jest mozliwych zestawdw potaczen spetniajacych
oba schematy?

Wejscie
Na wejsciu znajdujg sie dwa wiersze, a kazdy z nich zawiera jeden opis schematu powstawania sieci, wedtug
podanych wyzej zasad.

Oba schematy sg poprawne i maja te samg dtugosé, ktérg oznaczymy przez L.

Wyjscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyjScia wypisz jedng liczbe catkowita, oznaczajgcg liczbe mozliwych
zestawdw potaczen, ktére mozna uzyskaé z obu schematéow. Poniewaz krasnoludki gubig sie w duzych
liczbach, wynik wypisz modulo 998 244 353.

Ograniczenia
1 < L < 700000.
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Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
(1@ 1 Pierwszy wiersz ponizszego obrazka
((11)(11)) pokazuije, jakie zestawy potgczen mogg

zosta¢ wygenerowane za pomocg
pierwszego schematu, a drugi wiersz —
za pomocg drugiego schematu. Jedyny
wspolny zestaw to pierwszy zestaw w obu
wierszach, dlatego odpowiedz to 1.

Wejscie Wyijscie
(111 2
(1(11))

Wejscie Wyjscie
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Krasnale Algos i Bugus$ postanowili rozegra¢ pojedynek w Krasnalowe Reversi. Zamiast zwyktej planszy
wybrali ukorzenione drzewo.

Dane jest ukorzenione drzewo o N wierzchotkach ponumerowanych od 1 do N. Korzeniem drzewa jest
wierzchotek 1. Dla kazdego wierzchotka : takiego, ze 2 < i < N, jego ojcem jest wierzchotek P,.

Na poczatku na zadnym wierzchotku nie lezy zeton. Kazdy zeton ma dwie strony: biatg i czarna.

Krasnale wykonuja ruchy na przemian. Pierwszy ruch nalezy do Algosia. W swoim ruchu Algo$ ktadzie
zeton biatg strong do géry, a Bugus — czarna.

W jednym ruchu mozna potozy¢ zeton na wierzchotku u tylko wtedy, gdy spetnione sg oba ponizsze
warunki:

* na wierzchotku u nie lezy jeszcze zaden zeton,
* na wszystkich potomkach wierzchotka u lezg juz zetony.

Potomkami wierzchotka u sg wszystkie wierzchotki znajdujgce sie nizej w jego poddrzewie. Wierzchotek «
nie jest swoim wtasnym potomkiem.

Po potozeniu zetonu na wierzchotku u wszystkie zetony lezgce na jego potomkach zostajg odwrdécone na
druga strone: z biatej na czarng albo z czarnej na biatg. Zeton wtaénie potozony na wierzchotku u nie zostaje
odwrdcony.

Gra konczy sie, gdy na kazdym wierzchotku lezy zeton. Wynikiem Algosia jest liczba zetonow, ktére po
zakonczeniu gry lezg biatg strong do gory.

Algos chce zmaksymalizowac swoéj wynik, a Bugus$ chce go zminimalizowaé¢. Wyznacz wynik Algosia przy
optymalnej grze obu krasnali.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna N, oznaczajgca liczbe wierzchotkéw drzewa.
W drugim wierszu znajduje sie N — 1 liczb naturalnych P, Ps, ..., Py. Liczba P, oznacza numer ojca

wierzchotka i.

Wyjscie
W jedynym wierszu wyjscia nalezy wypisac jedng liczbe catkowita: wynik Algosia przy optymalnej grze obu
krasnali.

Ograniczenia
2 < N <200000,1 < P, <idlakazdego2 <i < N.
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Przykilad 1

Wyjasnienie

Na poczatku gry zeton mozna potozy¢
tylko na wierzchotkach 3 oraz 4. Jedna z
mozliwych rozgrywek wyglada
nastepujgco:

« Algos ktadzie zeton biatg strong do
g6ry na wierzchotku 4.

 Bugus kfadzie zeton czarng strong
do géry na wierzchotku 2 i odwraca
zeton na wierzchotku 4 na czarng
strone.

« Algos$ ktadzie zeton biatg strong do
g6ry na wierzchotku 3.

» Bugus kfadzie zeton czarng strong
do gory na wierzchotku 1 i odwraca
zetony na wierzchotkach 2, 3 oraz 4.

Na koniec tej rozgrywki zetony na
wierzchotkach 1, 2, 3, 4 lezg odpowiednio
czarng, biatg, czarng i biatg strong do
gory. Jest to jedna z optymalnych
rozgrywek dla obu krasnali, wiec
odpowiedz wynosi 2. Jest to najlepszy
wynik, jaki moze uzyskac Algos przy
optymalnej grze Bugusia.

Przyklad 2
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Krasnale Algos i Bugus$ chca rozstrzygnag, ktéry z nich jest lepszym strategiem.

Rozgrywka odbywa sie na skierowanym grafie acyklicznym o N wierzchotkach ponumerowanych od 1 do
N oraz M krawedziach.

Na poczatku gry na wierzchotkach 1 i 2 lezy po jednym zetonie. Nastepnie krasnale wykonujg ruchy na
zmiang, zaczynajgac od Algosia.

W jednym ruchu gracz wybiera jeden z dwoch zetonow. Jesli wybrany zeton znajduje sie aktualnie na
wierzchotku u, gracz musi przesung¢ go na dowolny wierzchotek v, dla ktérego istnieje skierowana krawedz
z u do v. Nawet jesli oba zetony znajdujg sie na tym samym wierzchotku, w jednym ruchu przesuwany jest
doktadnie jeden z nich.

Gracz, ktory nie moze wykonac zadnego ruchu, przegrywa.

Algos i Bugus wybrali juz graf, na ktérym mogliby rozegrac pojedynek. Zastanawiajg si¢ jednak nad wszys-
tkimi mozliwymi podzbiorami jego krawedzi. Kazdy z 2 podzbioréw krawedzi wyznacza osobng gre: roz-
grywang na grafie zawierajacym wszystkie N wierzchotkdéw oraz tylko krawedzie nalezace do tego podzbioru.
Pusty podzbiér krawedzi rowniez jest brany pod uwage.

Pomoz krasnalom obliczy¢, dla ilu podzbiorow krawedzi Algo$ ma strategie wygrywajaca. Wynik nalezy
poda¢ modulo 107 + 7.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejécia znajduja sie dwie liczby catkowite IV i M, oznaczajgce liczbe wierzchotkow oraz
liczbe krawedzi grafu.

W kolejnych M wierszach znajdujg sie opisy krawedzi. Kazdy z nich zawiera dwie liczby catkowite A; i B;,
oznaczajgce skierowang krawedz z wierzchotka A; do wierzchotka B;.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia nalezy wypisa¢ liczbe podzbioréw krawedzi, dla ktérych Algos ma
strategie wygrywajgcg, modulo 10° + 7.

Ograniczenia

2<N<15,1<M <MD 1< A < B <N,
wszystkie pary (A;, B;) sa rézne.

Przyktady
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