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Astrofizycy ()
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Za wiele, wiele lat, w odlegtej Ameryce, odbedzie sie start pierwszego udanego zatogowego lotu na Marsa.
Zgodnie z obietnicami, wszystkim N astrofizykom pracujgcym w korporacji odpowiedzialnej za kolonizacje
Czerwonej Planety nalezg sie za to premie o fgcznej wysokosci K ztotych monet (na trzy lata przed kolonizacjg
Marsa ludzkos$¢ przejdzie na rozliczanie sie fizycznym ztotem). Mimo iz ztote monety sa niepodzielne, do
rozliczen na papierze uzywa sie groszy (jedna moneta to GG groszy).

Dla kazdego pracownika Prezes dowolnie ustali nieujemng wysokos$¢ premii, a nastepnie wyptaci kwote
zaokraglong do petnych ztotych monet (od [%} groszy zaokraglamy w goére), roznice doptacajac lub chowajac
do wiasnej kieszeni.

Jako ze Prezes ostatnio miat duze wydatki, chciatby ustalic wysokosci premii dla poszczegélnych as-
trofizykdw w taki sposéb, zeby na papierze ich tgczna wysokos¢ wynosita K ztotych monet oraz zeby zmaksy-
malizowac tgczng réznice na jego korzys¢ wynikajgcg z zaokraglenia.

lle najwiecej pieniedzy Prezes moze w ten sposéb wyciggnaé z korporacji?

Wejscie

W pierwszym i jedynym wierszu wejécia znajdujg sie trzy liczby catkowite N, K oraz G, pooddzielane po-
jedynczymi odstepami. Oznaczajg one odpowiednio liczbe astrofizykdw, tgczng wysoko$¢ premii w ztotych
monetach i liczbe groszy odpowiadajacg jednej ztotej monecie.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia nalezy wypisac jedng liczbe catkowita, oznaczajaca maksymalng
taczng liczbe groszy, ktérg Prezes moze wyciggna¢ z korporacji.

Ograniczenia
1< N<1050< K <10°%2 <G < 1000.

Przykiady
Wejscie Wyjscie Wyjasnienie
3 3 100 100 Jednym z optymalnych rozwigzan jest

przyznanie kolejnym pracownikom premii
o nastepujgcych wysokosciach:

» 30 groszy — Prezes chowa do
kieszeni 30 groszy.

* jednej ztotej monety i 40 groszy —
Prezes chowa do kieszeni 40
groszy.

* jednej ztotej monety i 30 groszy —
Prezes chowa do kieszeni 30
groszy.



Wejscie
21 14

Wejscie
12 12 100

Wejscie
123 0 2

Wyjscie
0

Wyjscie
500

Wyjscie
0

Wyjasnienie

Gdyby Prezes wyznaczyt premie w
wysokos$ci 7 groszy dla obydwu
astrofizykow, musiatby z wtasnej kieszeni
dodatkowo wyciggna¢ 14 groszy na
zaokraglanie.

We wszystkich pozostatych podziatach
premii Prezes wychodzi na 0.
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Bananowa przygoda ()
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

W ramach programu eksploracji kosmosu, NASA zdecydowata sie wysta¢ doktora Bitstronga, wraz z jego
ekipg wytresowanych matp w skafandrach, na specjalng misje na nieznanej planecie. Niestety, pech chciat, ze
planeta ta nie dos¢, ze jest petna niebezpieczenstw, to jeszcze rosng na niej kosmiczne banany!

Wystarczyta tylko chwila nieuwagi, a cata matpia zatoga rozproszyta sie po okolicy w poszukiwaniu jedzenia
i catkowicie znikneta z pola widzenia doktora. Bitstrong chciatby sprowadzi¢ zwierzeta z powrotem, wiec
poprosit centrale o udostepnienie zdje¢ satelitarnych obszaréw z matpami, aby médc poprawnie pokierowac
towarzyszy z powrotem do siebie.

Centrala NASA przestata mu szes¢ zdje¢ satelitarnych, kazde przedstawiajgce jeden z obszaréw, na
ktorym znalazty sie matpy. Ze wzgledu na to, ze komunikacja miedzy kosmosem i Ziemig jest bardzo utrud-
niona, kazdy obraz to tablica znakoéw ASCII. Niestety, do doktora nie dotarta informacja co one oznaczajg, ale
Bitstrong wie, ze zostaty one wybrane przez ekspertdéw tak, aby to co reprezentujg byto jak najbardziej intu-
icyjne (spokojnie, zawsze te same obiekty oznaczone sg tym samym znakiem). Kazdy znak przedstawia jeden
metr kwadratowy powierzchni. Wiadomo tez, ze na wszystkich zdjeciach kazdy metr kwadratowy zawiera w
sobie maksymalnie jeden obiekt. No i oczywiscie na kazdym obszarze jest tez co najmniej jedna matpa oraz
punkt zbiorki.

Matpy sg bardzo dobrze wytresowane i zawsze stuchajg sie polecen. Trudno$¢ polega na tym, ze wszystkie
matpy na tym samym obszarze korzystajg ze wspdélnego kanatu tgcznosci, wiec kazde polecenie wydawane
jest do wszystkich jednoczesnie. Matpy znaja tylko cztery bardzo proste komendy — POLNOC, POLUDNIE, ZACHOD
i WSCHOD. Kazda z nich, jak pewnie tatwo sie domysli¢, powoduje przesuniecie sie matp w danym kierunku o
jeden metr, o ile jest taka mozliwos¢ (jesli matpa nie moze z ré6znych przyczyn wykonac tego polecenia, stoi w
miejscu).

Zaproponuj dla doktora cigg komend, ktéry pozwoli pokierowa¢ zwierzaki tak, aby kazde z nich bezpiecznie
dotarto do punktu zbiérki. Pamietaj, zeby matpy zebraty po drodze wszystkie pozostate kosmiczne banany —
nie chcemy przeciez, zeby znowu wszystkie sie rozbiegty!

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita 7', oznaczajgca numer obszaru.
W drugim wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite N i M oddzielone pojedynczym odstepem, oz-

naczajgce wymiary tablicy ASCII reprezentujgcej mape. W nastepnych N wierszach znajduje sie po M znakdéw
ASCII (bez znakow biatych), symbolizujgcych zawarto$¢ zdjecia satelitarnego.

Wyjscie
Program powinien wypisa¢ jedng liczbe catkowitg L nie wiekszg niz 10000, a nastepnie L wierszy, kazdy

zawierajgcy jedno ze stow: POLNOC, POLUDNIE, ZACHOD albo WSCHOD. Powinny one przedstawia¢ poprawnag liste
komend, kt6ra umozliwi matpom z danego obszaru bezpieczne dotarcie do punktu zbiorki.

Ograniczenia
1<T<6,1<N,M <15.



Obszary

Ponizej przedstawione sg wszystkie obszary, ktdre sg do rozwigzania. W zadaniu nie bedzie innych testow.
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Testowanie

Rozwigzania do pierwszych pieciu obszaréw, bez kary czasowej za btedng odpowiedz, mozesz testowac na
nastepujacej stronie: https://mistrzostwa.solve.edu.pl/task/bananowa-przygoda/special
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SzesScienna stacja kosmiczna ()
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Kapitan Kostka planuje stworzy¢ nowg stacje kosmiczna, ktéra pozwoli mu na doktadne zbadanie galaktyki
Cubix. W tym celu bedzie mu potrzebne 8 szesciennych modutéw, z ktérych nalezy ztozy¢ szescienng stacje.

Jednakze w przypadku kapitana Kostki nie jest to takie proste jak sie wydaje, gdyz ma on bardzo wyszukany
zmyst estetyczny. Aby stacja dobrze sie prezentowata w telewizji, kazda jej Sciana (czyli wszystkie Sciany
modutéw jg tworzgcych) musi byC pokryta materiatem z fragmentami odpowiedniego kamienia szlachetnego.
Co wiecej, kapitan Kostka wie juz jaki jest optymalny uktad tych kamieni. Patrzgc na stacje badawczg od
przodu s3 to:

* goérna Scianka powinna zawiera¢ fragmenty perty (oznaczanej kolorem 1),

+ dolna Scianka powinna zawiera¢ fragmenty cytrynu (oznaczanego kolorem 2),

* przednia $cianka powinna zawiera¢ fragmenty szafiru (oznaczanego kolorem 3),
* lewa Scianka powinna zawiera¢ fragmenty szmaragdu (oznaczanego kolorem 4),
« tylna Scianka powinna zawiera¢ fragmenty rubinu (oznaczanego kolorem 5),
 prawa Scianka powinna zawiera¢ fragmenty bursztynu (oznaczanego kolorem 6).

Kapitan Kostka znalazt juz 8 modutéw, z ktérych kazdy ma 3 wzajemnie sasiadujace ze sobg scianki zaw-
ierajace fragmenty kamieni szlachetnych. Czy jeste$ w stanie odpowiedzie¢, czy da sie z nich stworzy¢ stacje
badawczg o optymalnym uktadzie kamieni szlachetnych?

Wejscie

Wejscie sktada sie z 8 wierszy. Kazdy z nich zawiera dokfadnie 3 liczby catkowite, oddzielone pojedynczymi
odstepami, oznaczajgce kamienie szlachetne znajdujgce sie na $ciankach jednego z szesciennych modutéw.
Kolory sg podane w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, czyli jesli przyjmiemy, ze pierwsza liczba

oznacza kolor gdrnej scianki, druga liczba oznacza kolor prawej scianki, to trzecia liczba oznacza kolor przed-
niej Scianki. Kostki te mozna dowolnie obracac.

Wyjscie
Na wyjsciu wypisz stowo TAK jesli z podanych na wejsciu modutéw mozna ztozy¢ stacje badawcza o poza-
danym uktadzie kamieni szlachetnych. W przeciwnym wypadku wypisz stowo NIE.

Ograniczenia
Kazda z liczb reprezentujacych kolory nalezy do zbioru {1, 2, 3, 4, 5, 6}.



Przyktady
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Wyjasnienia
Zestaw modutow z pierwszego testu przyktadowego:

Zestaw modutdw z drugiego testu przyktadowego:

ICTIvweD

Zestaw modutdw z trzeciego testu przyktadowego:
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Autograf (o)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 2.00 s

W koncu sie udato! Po wielu nieudanych prébach maty Bitek w koncu zdobyt bilety na Kosmiczny Mecz!
Poza zacigtym kibicowaniem swojej ulubionej druzynie, ma on jeszcze jeden cel — zdobycie autografu samego
Bajkela Bordana.

Jak podajg media, Bajkel przybedzie na mecz jednym z umieszczonych na stadionie portali, lecz nikt nie
wie ktérym. Wszystkie portale majg numery od 0 do M oraz sg kolejno utozone w jednej linii, w rownych
odlegtosciach. Przy kazdym portalu ustawita sie juz kolejka os6b czekajgcych na autografy. Sam Bajkel nie
bedzie miat duzo czasu, wigc przed treningiem zdota rozda¢ tylko K autograféw. Bedzie on rozdawat autografy
kolejnym osobom, ktore stojg w kolejce przy jego portalu. Jednak osoby czekajgce w innych kolejkach, bedg
miaty okazje podej$¢ do kolejki, przy ktérej jest Bajkel. Naturalnie, osoby ktére staty przy blizszych kolejkach
bedg mogty ustawi¢ sie w niej wczesniej. Zatem, jako pierwsze zdaza sie ustawi¢ osoby ktére byly przy
sgsiednich portalach, potem osoby ktére byly 2 portale dalej itd. W przypadku, gdy kilka oséb podejdzie do
kolejki jednoczesnie, jako pierwsza ustawia sie ta, ktéra przyszta na stadion wczesniej.

Po ustawieniu sie wszystkich oséb (tacznie z Bitkiem) w kolejkach, nazwijmy portal wygrywajgcym, gdy
pojawienie sie Bajkela w danym portalu sprawi, ze Bitkowi uda sie zdoby¢ autograf.

Bitek przyszedt na stadion ostatni, po czym zanotowat w ktérych kolejkach ustawity sie kolejne osoby.
Teraz, majgc wiedze, ze Bajkel przybedzie lada moment, zastanawia sie do ktérej kolejki powinien sie ustawic,
zeby jak najwieksza liczba portali byta dla niego wygrywajgca. Postanowit, ze jesli kilka kolejek daje takg samag
szanse, wybierze te, ktéra ma najmniejszy numer.

Czy jestes$ w stanie mu poméc i wyznaczy¢, do ktérej kolejki powinien sie ustawic?

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia podane sa trzy liczby catkowite N, M oraz K, oddzielone pojedynczymi odste-
pami. Oznaczajg one kolejno ile 0sob przyszto po autografy przed Bitkiem, jaki jest numer ostatniego portalu
oraz ile autografow rozda Bajkel.

W drugim wierszu podane jest N oddzielonych pojedynczymi spacjami liczb catkowitych, oznaczajgcych nu-
mery portali przy ktérych ustawiaty si¢ osoby, ktore kolejno przychodzity na stadion.

Wyjscie
Na wyjéciu wypisz dwie liczby catkowite oddzielone spacjg. Pierwsza z nich powinna oznacza¢ najwigksza

liczbe portali wygrywajacych, jaka moze uzyskac Bitek. Druga liczba powinna oznacza¢ najmniejszy numer
portalu, przy ktérym musi sie on ustawi¢, aby uzyskac ten wynik.

Ograniczenia
1< K,N <1000000,0< M <10,



Przyktady

Wejscie
362
145

Wejscie
771
2473016

Wyijscie
4 2

Wyjscie
15

Wyjasnienie

Jezeli Bitek ustawi sie przy portalu numer
2, to uda mu sie zdoby¢ autograf, jesli
Bajkel pojawi sie przy portalu 0, 1, 2 albo
3.
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Stara komorka (g
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Podczas najnowszej misji statku U.S.S. Coder, kapitan Jan Bitovsky, zostat omytkowo przeteleportowany
na powierzchnie nieznanej dotad planety.

Szukajac sposobu na komunikacje ze swojg zatoga, Jan odnalazt prastary artefakt starozytnej cywilizaciji
Ziemi — urzgdzenie mobilne zdolne do potaczeh miedzyplanetarnych firmy Bajtorola. Niestety, pojawit sie
kolejny problem. Mimo ze Jan, jako przedstawiciel rasy ludzkiej, doskonale zna dawny sposo6b zapisu numerdw
komorkowych, oznaczenia na klawiaturze urzadzenia sg juz zupetnie nieczytelne. Wiadomo jedynie, ze na
klawiaturze znajduje sie doktadnie M przyciskow z cyframi w systemie o bazie M oraz jeden przycisk usunigecia
ostatnio napisanego znaku (jezeli na ekranie nie ma napisanej zadnej cyfry, to przycisk ten nic nie robi).

Jan chciatby zadzwoni¢ do swojej zatogi, do czego potrzebuje wpisa¢ odpowiedni numer (jest on réwniez
ztozony z cyfr w systemie o bazie M, czyli cyfr od 0 do M — 1). Zastanawia sig, ile wynosi oczekiwana liczba
kliknie¢ w klawiature, zaktadajgc, ze Jan zawsze wybiera optymalnie przyciski w danej sytuacji oraz klawisze
sg nierozréznialne, dopdki nie zostang wcisniete. Poméz mu!

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia dane sg dwie liczby naturalne N i M oddzielone pojedynczym odstepem, oz-
naczajgce kolejno dtugo$¢ numeru do zatogi Jana Bitovsky’ego oraz baze systemu liczbowego, do jakiego
nalezg cyfry z numeru oraz klawiatury urzgdzenia. W drugim i ostatnim wierszu wejscia znajduje sie¢ N odd-
zielonych pojedynczymi odstepami liczb catkowitych — numer, ktéry potrzeba wpisac.

Wyjscie

Na wyjéciu program powinien wypisa¢ jedng liczbe catkowitg W takg, ze W = P - Q' mod 1000000 007,

gdzie g oznacza oczekiwang liczbe kliknie¢ koniecznych do wpisania numeru przez Jana, a Q!

mod 1000000007 oznacza odwrotnosé modularng liczby ¢ modulo 1 000 000 007.

Ograniczenia
1 <N <1000000,2 < M <1000, liczby oznaczajgce numer sg z przedziatu od 0 do M — 1.

Przyktad
Wejscie Wyjscie
12 666666674

0



Wyjasnienie przykiadu

W przyktadzie sg dwie cyfry (0 i 1) oraz trzeci przycisk cofania. Jan nie wie, ktory to ktéry, wiec przyciska
dowolny z nich.

« Z prawdopodobienstwem % przycisnie on 0 i uda mu sie wpisa¢ numer do zatogi.

» Réwniez z prawdopodobienstwem % przycisnie on cofanie i nic sie nie stanie. Wtedy z prawdopodobienst-
wem % uda mu sie wybra¢ 0. W przeciwnym razie wcisnie klawisz 1, ktéry potem musi usungé¢ i wybrac
ostatni pozostaty przycisk, ktérym musi by¢ 0. W tym scenariuszu potrzebowat by 4 wcisnie¢.

* Finalnie, z prawdopodobienstwem % moze wcisna¢ jako pierwszy przycisk 1. Wtedy, jesli jako drugi
wcisnie przycisk cofania, to bedzie potrzebowat juz tylko wybrac ostatni przycisk (w sumie trzy wcisnie-
cia). W najgorszym przypadku, jesli wcisnie 0 jako drugie, to bedzie potrzebowat dwukrotnie uzy¢ cofania
zanim wpisze poprawny numer (tgcznie 5 wcisniec).

kacznie otrzymujemy warto$¢ oczekiwang § + (2- 3 +4-¢) + (3- & +5- ) = 8. Odwrotno$¢ modularna
6 modulo 1000 000 007 to 166666668, wiec 16 - 166666668 = 666666674 mod 1 000 000 007.
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Kosmiczne paliwo
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Jest to problem interaktywny. Powinienes wykona¢ operacje flush po wypisaniu kazdego wiersza.
W C++ mozesz uzy¢ funkcji fflush(stdout) lub cout.flush(), w Javie System.out.flush(), w Pythonie
sys.stdout.flush().

Bajter Bitl znowu wdat sie w ktopoty w kosmosie. Zeby wykaraskaé sie z tarapatéw, musi w idealny sposéb
rozdysponowaé pozostate K litréw paliwa na N silnikow.

Kazdy silnik w jego statku pozwala na przebycie pewnej odlegtosci, zaleznej od tego, ile litrow paliwa sie
do niego wleje. Doktadniej, dla i-tego silnika istnieje pewna funkcja f;, okreslona na liczbach catkowitych od
0 do K, ktéra jest nieujemna i $cisle malejgca. Po wlaniu T; litrow paliwa do i-tego silnika, mozna przelecie¢
ZtT;'O fi(t) jednostek astronomicznych. Przez specyficzng konstrukcje silnikow, zachodzi f;(z) # f;(y), jesli
i # 7 lubx # .

Niestety, tabelka z doktadnymi wartosciami tych funkcji ulegta zniszczeniu. Na szcze$cie, ostata sie
niezwykle stara maszyna z technologig z XX wieku, ktéra pozwala poréwnywac¢ wartosci funkcji. Bajter moze
z jej pomocg odpowiedzie¢ na zapytanie: “Czy wartos¢ funkgji f;(x) jest wigksza od wartosci funkcji f;(y) ?”.

Bajter chce, mimo tak ograniczonej technologii, wykorzysta¢ kazdy litr paliwa do perfekcji i dotrze¢ najdalej
jak jest to mozliwe.

Niestety, przez wolne dziatanie maszyny poréwnujgcej, Bajter moze zadac tylko 5 000 zapytan do maszyny,
zanim dopadng go bandyci. Czy jestes w stanie mu pomadc i uratowac jego statek?

Interakcja

Na poczatku sprawdzaczka podaje (na standardowe wejscie programu) dwie liczby catkowite N i K, oddzielone
pojedynczym odstepem, oznaczajgce odpowiednio liczbe silnikow i liczbe litréw paliwa, ktérymi dysponuje Ba-
jter Bitl.

Twoj program moze zadac co najwyzej 5 000 zapytan. Kazde zapytanie powinno sktadac sie ze znaku zapytania
i czterech liczb catkowitych 7, x, 5,y (1 <i,5 < N, 0 < z,y < K), oddzielonych pojedynczymi odstgpami. Po
wypisaniu wiersza, nalezy wczytac jedna liczbe catkowitg 0 badz 1, oznaczajaca odpowiednio, ze f;(z) < f;(y)
lub fi(z) > f;(y). W zadanym zapytaniu powinien zaj$¢ co najmniej jeden z nastgpujacych warunkéw: i # j
lub = # y.

Jezeli znajdziesz optymalne rozwigzanie 11, T, . . ., T, wypisz wiersz sktadajgcy sie z wykrzyknika i kolejnych
wartosci ciggu 7;, pooddzielanych pojedynczymi odstepami. Wypisanie rozwigzania nie wlicza sie do limitu za-
pytan.

Interaktor moze by¢ adaptywny i zaleze¢ od wynikéw Twoich poprzednich zapytan. Mozesz zatozy¢, ze
odpowiedzi na zadane przez Ciebie zapytania sg poprawne tj. istniejg pewne funkcje f;, ktére spetniajg wszys-
tkie podane zatozenia.

Uwaga: biedne zapytanie albo przekroczenie limitu zapytan moze zakonczy¢ sie werdyktem biedu
wykonania.

Ograniczenia
I1<N<32,1<K <20



Przykladowa interakcja

Wejscie Wyjscie

3 4

71322
0

71223
1

71230
1

72230
1
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Plan teleportacji (a)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 7.00 s

O nie! Koniec jest juz blisko! Najlepsi Swiatowi astronomowie wtasnie odkryli ogromny meteoryt, ktéry
zmierza doktadnie w kierunku stonca! W momencie gdy dojdzie do zderzenia, wszystkie planety w catym
uktadzie planetarnym ulegng zniszczeniu. Jedyng nadziejg jest teleportacja ludnosci na inny zbiér planet,
ktérym zagtada nie grozi.

Sztab kryzysowy rozpoczat juz dziatania w tym kierunku. Z racji, ze podczas zderzenia N starych
planet ulegnie zniszczeniu, zostato juz wybrane inne N nowych planet, na ktére zostang przetransportowani
mieszkancy. Bedzie sie to dziato poprzez specjalny system teleportow, z ktérych kazdy bedzie miat mozliwos¢
przeniesienia dowolnej liczby osdb z pewnej starej planety na pewng nowg planete.

Plan sieci teleportéw musi zapewnia¢ komfort teleportowanym mieszkancom. Z tego wzgledu system
teleportow bedzie musiat spetnia¢ kryterium, ze dla kazdego zbioru pewnych £ starych planet, ich teleporty
beda prowadzi¢ do co najmniej i roznych nowych planet. Tylko takie plany bedg uznawane za dopuszczalne,
gdyz plany przenosin nie spetniajgce tego kryterium moga spowodowac, ze mieszkancom bedzie za ciasno.

Jednakze sg tez grupy mieszkancéow, ktére nie powinny sie nadmiernie rozprzestrzenié, dlatego niektore
zbiory starych planet powinny by¢ ograniczone. Oznacza to, ze dla pewnych zbioréw k starych planet, ich
teleporty powinny prowadzi¢ do doktadnie k r6znych nowych planet.

Sztab kryzysowy zlecit juz pewnemu studentowi przygotowanie uktadu teleportow. Jednakze, jak sie mozna
byto domysli¢, plan ten nie do$¢, ze niekoniecznie jest optymalny pod wzgledem iloSci teleportdw, to jeszcze nie
wiadomo czy jest dopuszczalny! Dlatego teraz sztab zwrécit sie 0 pomoc do kogos bardziej doswiadczonego,
czyli wiasnie do Ciebie.

Twoim zadaniem jest teraz weryfikacja oraz optymalizacja tego planu. Jezeli dostarczony Tobie plan nie
jest dopuszczalny, powiniene$ udowodni¢ to Sztabowi, wskazujac zbiér planet, ktéry nie spetnia tego kryterium.
W sytuacji, gdy jednak plan jest dopuszczalny, Twoim zadaniem jest wskazanie dopuszczalnego planu, ktory
minimalizuje liczbe teleportéw. Powinien on spetniac kryterium, ze jesli jakis zbior planet byt wczesniej ogranic-
zony, to w nowym planie tez powinien by¢ on ograniczony. Analogicznie, jesli zbi6r planet nie byt ograniczony,
to w nowym planie tez nie powinien byc.

Czy podotasz temu arcytrudnemu zadaniu? Teraz zalezg od Ciebie losy nie tylko $wiata, ale i catego uktadu
planetarnego!

Wejscie

W pierwszym wierszu wejScia znajdujg sie dwie liczby catkowite N oraz M, oddzielone pojedynczym
odstepem. Liczba N oznacza zaréwno liczbe starych, jak i nowych planet. Liczba M oznacza liczbe
teleportéw w pierwotnym planie teleportaciji.

W kolejnych M wierszach podane sg opisy kolejnych teleportéw. Kazdy z nich zawiera dwie liczby catkowite
x oraz y, oddzielone pojedynczym odstepem, oznaczajace, ze na starej planecie o numerze = zaplanowany
jest teleport na nowg planete y. Kazda para x, y moze wystgpi¢ na wejsciu co najwyzej raz. Stare planety sg
numerowane liczbami od 1 do NV, a nowe numeramiod N +1do 2- V.



Wyjscie

Jezeli plan teleportacji podany na wejsciu nie jest dopuszczalny, w pierwszym wierszu wyjscia wypisz jedno

stowo NIE. W drugim wierszu wyjscia wypisz liczbe k, a w trzecim wierszu wypisz k liczb x1, xs, ..., zx, 0dd-
zielonych pojedynczymi odstepami. Liczby te powinny oznaczac, ze w pierwotnym planie teleportacji ze zbioru
starych planet S = {z;, 2, ..., 2} nie da sie teleportowa¢ do k r6znych nowych planet.

Jezeli jednak podany na wejsciu plan teleportaciji jest dopuszczalny, w pierwszym wierszu wyjscia wypisz jedno
stowo TAK. W drugim wierszu wyjscia wypisz liczbe M’, oznaczajgcg liczbe teleportéw w nowym, rowniez do-
puszczalnym planie teleportacji. Nastepnie, w kolejnych M’ wierszach wypisz kolejne teleporty z nowego
planu, w takim samym formacie jak na wejsciu.

Ograniczenia
1 < N <1000, 0 < M < N2, dla kazdego zaplanowanego teleportu zachodzi 1 <2 < N, N +1<y <2-N.

Przyktady
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
38 TAK W starym zbiorze planet ograniczony jest
14 6 tylko caty podzbiér {1,2,3}.
15 14
16 15
2 4 25
25 2 6
26 3 6
35 3 4
3 6
Wejscie Wyjscie
3 4 NIE
14 2
15 2 3
26
3 6
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
6 TAK W podanym planie ograniczone sg zbiory

{1,2} oraz {1, 2, 3}. Plan jest juz
optymalny i nie wymaga poprawek.

WKL DN PP, W
O O O W O
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Zaludnienie Proximy Centauri b #)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Bitolandia postanowita dotgczy¢ do wyscigu o zaludnienie Proximy Centauri b. Pierwszym krokiem, jaki
planuje wykonag, jest wystanie tam dwdch statkdw, oznaczonych po prostu jako A i B, kt6re zbadajg tamtejsze
warunki atmosferyczne.

Inzynier Kowalski jest odpowiedzialny za konfiguracje ustawien i sprawdzenie wszystkich parametréw obu
statkdw. Jednym z tych parametréw sg predkosci, z jakimi bedg poruszac sie statki podczas lotu. Sa to dwie,
mozliwie bardzo duze liczby V4 i V. Dodatkowo wszyscy mieszkancy Bitolandii sg bardzo przesadni. W
Bitolandii cyfra 1 kojarzy sie ze zdrada, 4 z biedg, 6 z utratg pracy, 8 z zapetlonym programem, 9 z brakiem
internetu, a 0 z pustka. Dlatego tez Kowalski w ustawieniach uzywat tylko cyfr 2, 3, 5i 7. Tak byto i w przypadku
predkosci.

Zostato juz mato czasu do startu, gdy Kowalski przypomniat sobie bardzo wazng rzecz: Przeciez statek A
musi odpowiednio przygotowac lgdowisko dla statku B! Dlatego konieczne jest, aby predkos¢ V4 byta wigksza
niz V. Kowalski przerazit sie tym faktem, ale udato mu sie zachowa¢ zimng krew. Wie, ze jedyna operacja,
ktéra jest teraz w stanie wykonaé, to jedna zamiana dwéch cyfr miejscami. Moze on wybra¢ dowolne dwie
pozycje z dowolnych liczb.

Czy jestes w stanie mu poméc? Czy potrafisz zweryfikowac czy wyprawa kosmiczna jest jeszcze do ura-
towania, a jesli tak, to jak to nalezy zrobi¢?

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia podana jest jedna liczba catkowita V4, predko$c¢ statku A.
W drugim wierszu wejscia podana jest jedna liczba catkowita Vg, predkos¢ statku B.

Wyjscie

Jezeli nie da sie zamieni¢ dwoch cyfr miejscami w taki sposéb, ze predkosé V4 bedzie wigksza od predkosci
Vg, na wyjsciu wypisz jedno stowo NIE.

Jezeli taka zamiana nie jest potrzebna, na wyjsciu wypisz jedno stowo OK.

W przeciwnym przypadku na wyjsciu wypisz dwa wiersze, zawierajace informacje ktére cyfry z ktérych pred-
kosci nalezy zamieni¢ ze sobg, aby otrzymac rozwigzanie. Dokfadniej, w pierwszym wierszu wyjscia wypisz
wartosci s, oraz i;, a w drugim wartosci s, oraz is, takie ze s; i so sg literkami A lub B, 1 < iy < |Vj,| oraz
1 < iy < |V,,|. Wartosci te powinny oznacza¢, ze aby uzyskac¢ poprawne ustawienia, nalezy zamieni¢ cyfre na
pozycji i1 w predkosci Vi, z cyfrg na pozyciji io w predkosci V.

Ograniczenia
1 < Vg, Vg < 101000000 | jczby V4 oraz Vi sktadajg sie wytacznie z cyfr 2, 3, 51 7.

Przyktady
Wejscie Wyjscie
375 A1

537 B1



Wejscie
27
355

Wejscie
5232375235757527357527532
2775527357527357352735273

Wyjscie
NIE

Wyjscie
0K
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Warunki atmosferyczne g
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 2.00 s

Jednym z krokéw podczas kolonizacji sgsiednich planet jest sprawdzenie jakie panujg na nich warunki
atmosferyczne. W tym celu Bajtazar wyhodowat bakterie, ktéra kazdego dnia dzieli sie na doktadnie £ iden-
tycznych bakterii. Parametr k jest liczbg catkowitg zalezng od warunkow panujgcych na planecie, na ktorej
aktualnie znajduje sie bakteria. W przypadku wyjatkowo ztych warunkéw atmosferycznych bakteria moze sie
w ogole nie dzieli¢ (wtedy &k = 1). Z poczynionych wczesniej obserwacji, Bajtazar wie, ze warunki na kazdej
planecie nigdy sie nie zmieniajag.

Bajtazarowi udato sie juz rozestac¢ na rézne planety po pewnej liczbie bakterii. Rozestat tez stacje nadawcze
wysytajgce codzienne raporty z liczbg bakterii na kazdej planecie. Niestety, jak to jednak bywa w kosmosie,
aparatura okazata sie zawodzi¢. Nie dos¢, ze niektore raporty przestaty dochodzi¢ do Bajtazara, to jeszcze
zadne z nich nie miaty informaciji z jakiej planety pochodza, a zdarzato si¢ nawet tak, ze pomiary z kilku dni na
jednej planecie przychodzity w losowej kolejnosci.

Bajtazar ma teraz do dyspozycji jeden dtugi raport, w ktérym znajduja sie kolejne liczno$ci bakterii, jakie
udato sie zanotowac z przychodzacych do niego informacji. Teraz jego plan polega na tym, aby wycia¢ z niego
spojny fragment, w ktérym znajdg sie takie pomiary, ktére mogty pochodzi¢ z co najmniej trzech kolejnych
dni na jednej z planet. Czy jeste$ w stanie mu pomaoc i odpowiedzieé¢ na ile sposobdédw moze on wybrac taki
fragment raportu?

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia podana jest jedna liczba catkowita N, oznaczajgca dtugos¢ raportu, jaki udato
sie uzyskac Bajtazarowi.

W drugim wierszu podane jest N, pooddzielanych pojedynczymi odstepami liczb catkowitych, oznaczajgcych
kolejne licznosci bakterii w raporcie.

Wyjscie
Na wyjsciu wypisz jedng liczbe, oznaczajacy liczbe przedziatdéw, ktére zawierajg taki fragment raportu, ze

znajdujg sie na nim co najmniej trzy wartosci, ktére mogty by¢ zanotowane na jednej planecie w ciggu kolejnych
dni.

Ograniczenia
1 < N < 10, wszystkie liczby w raporcie sg z przedziatu od 1 do 1000 000 wtgcznie.

Przyktad

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

10 4 Przyktadowo, fragment raportu od pozycji
31815271627 9 4 1 do 9 zawiera pomiary 1, 3, 9 i 27, ktére

mogty pochodzi¢ z kolejnych dni na jednej
planecie. Za to fragment raportu od 3 do
10 zawiera pomiary 4, 8 i 16.
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Blizniacze gromady )
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Stynny na caly swiat astrofizyk Mleil waGrasse Tysok wyczytat ostatnio o istnieniu blizniaczych gromad
galaktyk. Zanim jednak przekaze te wiedze szerszej publicznosci w swoim programie popularnonaukowym
S.tarT-ok, chce na wiasng reke potwierdzi¢ ich istnienie. Mleil jest Swiadom, ze ogrom wszech$wiata jest
potezny (niemal tak potezny, jak jego umiejetnosci obserwacyjne), postanowit wiec sprébowac szczescia i
znalez¢ jakas do tej pory nieznang pare blizniaczych gromad.

W tym celu spojrzat przez swoj TLEskop na niezbadany jeszcze skrawek nieba, w ktérym znajduje sie w
szeregu doktadnie 251 galaktyk, a i-ta z nich sktada sie z ¢g; (0 < g; < 4%) gwiazd.

Gromada galaktyk to dowolny niepusty przedziat galaktyk sposrdd znajdujgcych sie w polu obserwaciji
Mleila. Cecha gromady jest réwna wartosci alternatywy roztgcznej (potocznie zwanej xor-em) liczb gwiazd
galaktyk zawartych w tej gromadzie.

Dwie gromady sg blizniacze wtedy i tylko wtedy, gdy majg rébwne cechy oraz przedziaty galaktyk im
odpowiadajgce sa roziaczne.

Napisz program, ktéry wczyta opis skrawka nieba obserwowanego przez astrofizyka, a nastepnie albo
wypisze potozenie dowolnej pary blizniaczych gromad, albo wypisze -1 jezeli takie gromady nie istnieja.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejScia znajduje si¢ jedna liczba naturalna 7" oznaczajgca liczbe przypadkéw testowych.
W kolejnych wierszach znajdujg sig opisy przypadkow testowych, z ktérych kazdy sktada sie z doktadnie dwoch
wierszy.

W pierwszym wierszu kazdego przypadku testowego znajduje sie jedna liczba naturalna K. W drugim znajduje
sie 25+ liczb oddzielonych pojedynczymi odstepami, ktére sg warto$ciami g; dla kolejnych galaktyk.

Wyjscie

Dla kazdego przypadku testowego w osobnej linii na wyjsciu powinny sie znalez¢ cztery liczby catkowite a, b, ¢
oraz d oznaczajace zakresy [a, b] oraz [c, d] kolejno pierwszego oraz drugiego przedziatu (pierwszy nie musi
zaczynac¢ sie wczesniej od drugiego, ale przedziaty muszg byc¢ roztgczne). Jezeli odpowiedz jest negatywna,
to nalezy zamiast tego wypisac¢ jedng liczbe naturalng -1.

Ograniczenia

1<T<2M0< K <17,0 < ¢; < 4%,
suma warto$ci 25! po wszystkich przypadkach testowych nie przekracza 2'®.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
2 556512
2 2234
41507 11 8 3 2

1

0123
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Hipoteza Doktora Browna )
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Po ostatnim starciu ze stugami imperium rebelianci poniesli olbrzymie straty i zostali rozbici, co oznacza, ze
nastaty mroczne czasy dla naszego skrawka galaktyki. Na szczescie jeszcze nie cata nadzieja przepadta. W
drodze na wyktfad tajnych kompletow w Bajtku obudzita sie dusza rajdowca i rozpedzit sie przypadkiem do 142
kilometréw (88 mil) na godzine. Kiedy dojechat na miejsce, okazato sie, ze do wielkiej bitwy zostato jeszcze
duzd| czasu — ma do niej dojé¢ dopiero za K godzin.

Rebelianci umiescili po jednym statku na kazdej z N planet, pomigdzy ktorymi jest M jednokierunkowych
tuneli czasoprzestrzennych. Pokonanie kazdego z nich zajmuje doktadnie godzine. Imperium bardzo doktadnie
zaplanowato bitwe, ale jego wojska nie potrafig dynamicznie dostosowywac sie do sytuacji. Dlatego wystarczy
wytworzy¢ sztuczny ruch jednostek tuz przed bitwa, aby osiagnaé zwyciestwo. Ze wzgledu na liczne i skom-
plikowane strategiczne uwarunkowania, ktére tutaj pominiemy, rebelianci ostrzezeni przez Bajtka chcieliby
wybraé dwa statki, ktére bedg lata¢ przez caty czas pozostaty do bitwy (doktadnie K godzin), a kazdy z nich
ostatecznie wyladuje na planecie, z ktérej startowat przeciwny statek. Ze wzgledu ma matg ilo$¢ paliwa, do-
puszczalng strategig jest tez wybranie jednego statku, ktéry réwniez bedzie latat bez przerwy przez K godzin,
a nastepnie wrdci na swojg pierwotng pozycije.

Na ile sposoboéw dowddztwo rebeliantdw moze wybrac statki do wypetnienia tej misji i odmienienia loséw
galaktyki?

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie trzy liczby catkowite IV, M oraz K, oddzielone pojedynczymi odste-
pami, oznaczajgce odpowiednio liczbe planet, tuneli czasoprzestrzennych i godzin pozostatych do bitwy.
Kolejne M wierszy zawiera po dwie liczby catkowite z i y 0znaczajgce istnienie tunelu czasoprzestrzennego,
ktéry moze przenies¢ statek z planety x w dowolnym momencie na planete y godzine pozniej.

Wyjscie
W jedynym wierszu wyjscia nalezy wypisac jedng liczbe catkowita: liczbe mozliwych sposobéw wyboru dwdjki
lub pojedynczego statku.

Ograniczenia
1 < N <100000,0 < M <200000, N3 < K <10, 1<z,y<N,z#uy.

'Spojrz na ograniczenia.



Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

7 8 346 5 W pierwszym tescie przyktadowym
12 mozna wybrac pary statkéw z

13 nastepujgcych planet o nastepujacych
24 numerach: 2i5,31i5, 1i4. Mozna tez
34 wybra¢ pojedyncze statki z planet 6i 7.
4 5

51

6 7

7 6
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Gotgb Dekady )

Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

W ruchu kosmicznym, podobnie jak w ruchu drogowym, nie ma miejsca na pomytki. Dlatego tez bardzo
waznym jest zarowno posiadanie, jak i regularne odnawianie prawa lotu, czyli kosmicznej wersji prawa jazdy.
Obowigzek ten nie ominat tez Bajtka.

Egzamin na prawo lotu odbywa sie na matym statku Gofgb Dekady. Jest to statek w ksztaicie trjkata
rownoramiennego, w ktérym ramiona majg dtugos¢ co najmniej takg jak podstawa.

Jednym z elementéw egzaminu jest lgdowanie na lagdowisku o ksztaicie kota. Zadaniem egzaminowanego
jest nie tylko wylgdowanie, ale tez okreslenie czy statek jest w stanie zmiesci¢ sie w obszarze ladowiska. To
okazato sie najwiekszg trudnosciag dla Bajtka. Czy jeste$ w stanie mu poméc i policzy¢ czy statek rzeczywiscie
zmiesci sie na lgdowisku?

Przyjmujemy, ze statek musi sie w catosci zmiesci¢ na lgdowisku i nie moze dotyka¢ jego krawedzi.

Wejscie
W pierwszym i jedynym wierszu wejscia podane sg trzy liczby catkowite A, B oraz R, oddzielone pojedynczymi
odstepami. Liczby A i B oznaczajg wymiary Gofebia Dekady, gdzie A wyznacza dtugo$¢ podstawy, a B

oznacza dtugos¢ ramienia trojkgta rownoramiennego, ktérego ksztatt ma statek. Liczba R oznacza promien
kota wyznaczajgcego lgdowisko.

Wyjscie
Wypisz na wyjsciu jedng linie zawierajgca stowo TAK jezeli Gotgb Dekady jest w stanie zmiesci¢ sig¢ na la-
dowisku. W przeciwnym przypadku wypisz NIE.

Ograniczenia
1<A<B<100,1<R<100.

Przyktady

Wejscie Wyjscie
6 8 4 NIE
Wejscie Wyjscie
6 7 13 TAK
Wejscie Wyjscie
39 98 50 TAK
Wejscie Wyjscie

61 63 36 NIE
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Pilot Bajtek )

Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Mieszkancy planety Lex w galaktyce K-TY mierza czas inaczej niz Ziemianie. Na ich zegarach wyswietlajg
sie trzy dodatnie liczby a, b i ¢, gdzie liczba a jest zawsze A-cyfrowa, liczba b jest B-cyfrowa, a liczba c jest
C-cyfrowa. Zapisy tych liczb nigdy nie zawierajg zer wiodgcych. Z niezrozumiatych dla nas powodoéw, liczba ¢
zawsze jest rowna sumie liczb a i b. Standardowym zapisem czasu jest wiec cigg znakéw postaci a + b = c.

Pilot Bajtek odwiedza wtasnie planete Lex w celach dyplomatycznych. Prezydent planety, ktéry lubi
zadawac zagadki algorytmiczne przyjezdnym, uméwit sie z Bajtkiem na spotkanie o czasie, ktérego standar-
dowy zapis jest K-tym najmniejszym leksykograficznie sposréd wszystkich poprawnych zapiséw o danych
dtugosciach. Pomoz Bajtkowi i podaj czas, w ktérym odbedzie sie spotkanie lub ustal, ze prezydent sie pomylit
I wszystkich mozliwych zapiséw czasu jest mniej niz K.

Cigg znakdw s jest leksykograficznie mniejszy od ciggu znakéw t wiedy i tylko wtedy, gdy zachodzi jedno z
ponizszych:

* s jest prefiksem t i jest od niego krotsze,
* na pierwszej pozycji, na ktorej s rézni sie od t, w s wystepuje litera o mniejszym kodzie ASCII niz
odpowiadajgca jej litera w t.

Wejscie
W pierwszym i jedynym wierszu wejscia znajdujg sie cztery liczby A, B, C i K, oddzielone pojedynczymi
znakami odstepu.

Wyijscie

W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia powinien znalez¢ sie K-ty leksykograficznie zapis czasu, zgodny z
wymaganymi dtugosciami wszystkich liczb. Pomiedzy liczbami i operatorami arytmetycznymi (+ i =) powinny
wystepowac pojedyncze odstepy.

Jezeli roznych wyswietlanych zapis6w czasu jest mniej niz K, na wyjsciu wypisz jedno stowo NIE.

Ograniczenia
1<AB,C<6,1<K<10%.

Przykiady

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

1123 2+9 =11 Pierwszymi trzema zapisami czasu sa:
«1+9 =10
2+ 8 =10
* 2+ 9 =11



Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

2111 NIE Szczesliwi czasu nie liczg. W tym
przypadku liczba r6znych zapiséw czasu
to 0.

Wejscie Wyjscie

2231 10 + 90 = 100

Wejscie Wyjscie

b 6 6 176032534 10197 + 821839 = 832036
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Niszczyciel
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Bajtek jest naczelnym programistg na niszczycielu nalezacym do gwiezdnej floty Konfederacji Niezaleznych
Systemow Operacyjnych. Jednym z jego zadan jest sprawdzanie, czy elektroniczne mdzgi maszyn nie zostaty
uszkodzone podczas walk.

Pierwszym testem, ktéry Bajtek przeprowadza, jest ustawienie robotéw w kilka szeregdw, jeden za drugim.
Nastepnie poréwnuje on pozycje zarejestrowane przez maszyny z rzeczywistymi i na tej podstawie ocenia, czy
ktora$ z nich jest wadliwa.

Niestety, po ostatniej bitwie o bitowe rubieze ze ziosliwymi robakami, uszkodzeniu ulegt system detekc;ji
potozenia robotéw. Bajtkowi udato sie jedynie wydoby¢ z kazdej z maszyn informacje o tym, ile jednostek stato
na lewo od niej w jej szeregu podczas testu.

Zbliza sie czas ztozenia Wielkiemu Deklaratorowi raportu z testu. Bajtek postanowit, ze w celu unikniecia
nagany za niedziatajgcy system statku, sfinguje utozenie robotow, tak zeby byto one zgodne z tym, co twierdzg
maszyny.

Pom6z mu i napisz program, ktory wypisze TAK, gdy istnieje utozenie robotdw w szeregi zgodne z ich
zeznaniami lub NIE w przeciwnym przypadku (wtedy Bajtek bedzie musiat przyjrze¢ sie kazdej maszynie z
osobna i sprobowac¢ wydedukowac, ktéra z nich sie popsuta, zanim spotka go gniew Wielkiego Deklaratora).

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita N, oznaczajgca liczbe robotdw.
W drugim wierszu wejscia znajduje sie N liczb catkowitych I1, s, ..., [y, pooddzielanych pojedynczymi odste-

pami. Liczba [; jest rowna liczbie maszyn na lewo od i-tego robota w jego szeregu.

Wyjscie
Twoj program powinien wypisa¢ TAK, jezeli istnieje utozenie robotéw w szeregi zgodne z opisem lub NIE w
przeciwnym przypadku.

Ograniczenia
1 < N < 1000000, 0 < 1; < 1000 000.

Przyktady
Wejscie Wyjscie Wyjasnienie
6 TAK Przyktadowe utozenie, zgodne z
012010 zeznaniami robotow:
#H#
##

#



Wejscie
9
000011122

Wejscie
3
002

Wyjscie
TAK

Wyjscie
NIE

Wyjasnienie
Przyktadowe utozenie, zgodne z
zeznaniami robotow:

#Hit#
#
#Hit#
#

Wyjasnienie

Trzeci robot twierdzi, ze po jego lewej
stronie staty dwie maszyny. W takim razie
koto niego musiatby sta¢ inny robot, po
ktorego lewej stataby tylko jedna
maszyna. Nie ma zadnego takiego
robota, wigc nie istnieje utozenie zgodne
z zeznaniami robotow.
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Magazynier (o)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Do Twardowskiego to mi jednak troche brakuje, ten to wiedziat, jak sprawnie umkng¢ wierzycielom — tak
wtasnie myslat sobie Ban Bajtolo, kiedy byt prowadzony przed oblicze Wielkiego Jaszczura — no céz, przyna-
jmniej ja nikomu duszy nie obiecywatem.

Wielki Jaszczur nie byt w humorze do podejmowania powaznych decyzji, wiec stwierdzit, ze ktopotliwy
dtuznik zostanie zamrozony i przechowany w specjalnym magazynie przez N lat, a potem si¢ zobaczy. Mag-
azynier zabrat Bana Bajtolo i umiescit go w maszynie hibernujacej. Jej obstuga jest dosS¢ prosta, wystarczy
podac liczbe lat, po ktérej zawarto§¢ ma by¢ rozmrozona, a nastepnie wcisng¢C enter. Niestety, urzgdzenie
jest wiekowe i przyjmuje wejscie tylko w systemie jedynkowym (I to jeden, II to dwa, a ITIITIIIIIIIIIIII
oznacza szesnascie). Na ekranie poczgtkowo znajduje sie I (zapis liczby jeden), magazynier moze zmienia¢
te warto$¢ przy uzyciu nastepujgcych operaciji:

 zaznacz wszystko — zaznacza catg zawartos¢ ekranu,
* kopiuj — umieszcza zaznaczong czes¢ napisu w schowku, ktéry poczgtkowo jest pusty,
» wklej — dopisuje zawarto$¢ schowka na koniec liczby znajdujgcej sie na ekranie.

Jakiej minimalnej liczby powyzszych trzech operacji magazynier potrzebuje, zeby na ekranie pojawit sie
zapis liczby N?

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna 7' oznaczajgca liczbe zapytan. Kazdy z
kolejnych T" wierszy opisuje jedno zapytanie i sktada sie z jednej liczby naturalnej N — pozadanej dtugosci
hibernacji Bana Bajtolo.

Wyjscie
Dla kazdego zapytania w osobnym wierszu wyjscia nalezy wypisa¢ jedng liczbe naturalng — minimalng liczbe
operacji potrzebng do uzyskania zapisu odpowiedniej liczby.

Ograniczenia
1 <N <105 1<T <40000.

Przyktad

Wejscie Wyijscie
2 3

2 4

3
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