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Mistrzostwa Polski Szkot Srednich w Programowaniu Zespotowym 2024

Liga Mistrzow (a)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Dla przyciagniecia uwagi kibicéw, Liga Mistrzéw co jakis czas zmienia swéj format. Jedna z poprzednich
zmian dotyczyta zasad odnoszacych sie do liczby bramek zdobytych na wyjezdzie. Dwa zespoty mierzyly sie
ze sobg w dwumeczu, na podstawie ktérego decydowaty sie losy rywalizacji. Jesli bilans bramkowy byt taki
sam, to decydowata zasada przewagi bramek zdobytych w meczach wyjazdowych, tzn. druzyna, ktéra strzelita
wiecej bramek jako gos¢, wygrywata.

Twoim zadaniem jest wytonienie zwyciezcy dwumeczu. Mozesz zatozyC, ze zawsze jest to mozliwe, tzn.
dane wejsciowe dobrano tak, aby zwyciezca byt wytoniony jednoznacznie.

Wyniki podane sa w formacie: najpierw liczba goli strzelonych przez druzyne domowa, a pdzniej przez
druzyne wyjazdowg. W pierwszym meczu druzyng domowg jest druzyna A, a wyjazdowg — druzyna B. W
drugim meczu druzyny zamieniajg si¢ rolami, tzn. najpierw podano liczbe bramek zdobytych przez druzyne B,
a potem przez druzyne A.

Wejscie
Pierwszy wiersz wejscia zawiera dwie liczby catkowite a, b, bedgce wynikiem pierwszego meczu. Drugi wiersz
wejscia zawiera dwie liczby catkowite ¢, d, bedace wynikiem drugiego meczu.

Wyjscie
Powinienes wypisaé A, jesli to druzyna A okazata sie zwyciezcg dwumeczu, albo B, jesli okazata sie nig

druzyna B.

Ograniczenia

0<a,b,c,d<9.

Przyktady

Wejscie Wyjscie
03 B

11

Wejscie Wyjscie
20 A

31
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Mistrzostwa Polski Szkot Srednich w Programowaniu Zespotowym 2024

Linia obrony s
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Karol juz od wielu lat jest trenerem linii obrony. Z dodwiadczenia wie, ze najwazniejszym zadaniem zespotu
obroncéw jest zapewnienie szczelnej bariery, ktéra nie przepusci zadnego pitkarza przeciwnej druzyny. Probuje
ze wszystkich sit nauczy¢ tego swojg aktualng kadre pitkarzy, ale nie zawsze staje ona na wysokosci zadania. . .

Aktualnie linia obrony sktada sie z N zawodnikéw, ktérzy majg za zadanie zabezpieczy¢ przed przeci-
wnikiem catg szerokos¢ boiska, ktérg dla uproszczenia oznaczamy jako spéjny przedziat liczb rzeczywistych
od 0 do D. Obronca o numerze ¢ (dla 1 < ¢ < N) jest ustawiony na pozycji p; i jest w stanie btyskawicznie
przemiescic sie o odlegtos¢ r; , co oznacza, ze skutecznie chroni przedziat boiska zawierajgcy sie w zakresie
od p; — r; do p; + r;. Wszystkie takie przedziaty sg roztgczne (moga sie stykac co najwyzej koncami) i bardzo
waznym jest to, zeby tak zostato, gdyz ewentualna kolizja pitkarzy mogtaby doprowadzi¢ do kontuz;ji!

Z racji, ze jest juz za p6zno na zmiane taktyki, pozycje pitkarzy nie moga juz zosta¢ zmienione. Na
szczescie, kazdy z obecnych obroncow zadeklarowat, ze moze on zwigkszy¢ broniony przez siebie zakres
r; 0 wartos¢ 1, nawet wielokrotnie, ale kazdorazowo bedzie to wymagato podniesienia jego premii o ¢; (W
koncu bedzie trzeba wtedy zakupi¢ wygodniejsze obuwie, zaplanowa¢ dodatkowe masaze po meczach, czy
zapewni¢ sobie dodatkowe bidony z napojem izotonicznym).

Karol zastanawia sie teraz, jaki minimalny koszt bedzie musiat ponies¢, aby linia obrony zrobita sie
szczelna, pokryta co najmniej catg szerokos$¢ boiska (zasieg bocznych pitkarzy moze wychodzi¢ poza boisko)
i zadni dwaj pitkarze nie weszli ze sobg w kolizje. Trudno mu nawet zdecydowac czy osiggniecie takiego celu
jest w ogole mozliwe! Czy jeste$ w stanie mu pomoc?

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduja sie dwie liczby catkowite N oraz D, oznaczajace liczbe obroncoéw oraz
szeroko$¢ boiska.

W kolejnych N wierszach znajdujg sie opisy pozycji, zasiegéw i kosztow kolejnych pitkarzy. Kazdy z nich
sktada sie z trzech liczb catkowitych p;, r; i ¢;, 0znaczajgcych, ze dany obronca stoi na pozycji p;, jego aktualny
zasieg dobiegu to r;, a zwigkszenie jego zasiegu o warto$¢ 1 kosztuje c;.

Wyjscie
Jezeli uzyskanie poprawnego wydtuzenia zakreséw pitkarzy nie jest mozliwe, na wyjsciu wypisz jedno stowo

NIEMOZLIWE. W przeciwnym wypadku wypisz jedng liczbe catkowitg oznaczajgcag minimalny koszt, jaki trzeba
bedzie ponies¢ na premie dla pitkarzy.

Ograniczenia

1< N <1000,1< D < 100000,

0<¢ <10°

0<p; <D, 1<r; <D,p;i+7i <Pit1— Tig1-



Przyktady

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

3 15 21 W tym przypadku najlepszym pomystem
2110 jest zwiekszenie zakreséw kolejnych
725 pitkarzy o wartosci 1, 1 oraz 2.

1313 Zauwazmy, ze zakres ostatniego pitkarza

wychodzi poza boisko, co jest dozwolone.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

NIEMOZLIWE Zaden pitkarz nie jest w stanie zwiekszy¢
swojego zakresu, zatem na Srodku linii
obrony na pewno zostanie dziura.
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Mistrzostwa Polski Szkot Srednich w Programowaniu Zespotowym 2024

Uczciwa cena (o)
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 1.00 s

Zmiana barw, numeréw na koszulkach i wielkie pienigdze — z tym najczesciej kojarzg nam sie transfery
pitkarskie. Czasem te pienigdze moga byc¢ tak duze, ze az trudno w nie uwierzy¢. ..

Robicik dopiero niedawno zaczat interesowac sie pitkg nozng, a jego gtownym zrodtem informacji jest jego
najlepszy kolega Robajcik. To od niego dowiedziat sie o transferze swojego ulubionego pitkarza Nbitté do
jednego z najlepszych klubéw — Rzeczywistego Bajtrytu. Kwota, jakg klub zaptacit za tego zawodnika wyniosta
az T bajtodolaréw! C6z za wspaniata wiadomos¢! Czy aby nie zbyt wspaniata?

No wtasnie... Robicik nie ufa za bardzo swojemu koledze i chciatby sprawdzi¢ autentyczno$¢ jego stow.
Pamieta, ze kilka lat temu Nbitté zostat zakupiony przez poprzedni klub za S bajtodolaréw i od tamtego czasu
zawodnik rozegrat N meczéw. Za kazdy wygrany mecz warto$¢ zawodnika sie podwajata, a za przegrany lub
zremisowany dzielita przez 2 (zaokraglajgc w dot, gdyz jest to zawsze liczba catkowita). Wystarczytoby wiec
policzy¢, czy kwota powiedziana przez Robajcika zgadza sie z wartoscig rynkowg po wszystkich meczach,
prawda?

Otoz jest jeszcze jeden problem, mianowicie Robicik nie pamieta wynikow kazdego z meczéw. Pamieta jed-
nak doskonale, ze w catej karierze Nbitté jego warto$¢ rynkowa nigdy nie przekroczyta (i niekoniecznie nawet
osiggnefa) M bajtodolarow. Pom6z mu zdecydowac, czy na podstawie znanych przez Robicika wynikow i
poczatkowej wartosci zawodnika, mecze o nieznanych wynikach mogty wypas¢ tak, ze kwota Nbitté po zad-
nym meczu nie byta wigksza niz M i na koniec wyniosta tyle co zadeklarowat Robajcik.

Wejscie

W tym zadaniu znajduje sie wiele przypadkow testowych. Pierwszy wiersz wejécia zawiera jedng liczbe natu-
ralng T', oznaczajacg liczbe tych przypadkéw.

Kazdy z przypadkow testowych rozpoczyna sie wierszem zawierajgcym cztery liczby N, S, T', M, oznacza-
jace kolejno liczbe meczéw, poczatkowg i koncowa wartosé rynkowg zawodnika oraz kwote, jakiej na pewno
ta warto$¢ nigdy nie przekroczyta. W kolejnym wierszu znajduje sie cigg znakéw o dtugosci N sktadajgcy sie
ze znakdw W, P oraz 7. Znak W oznacza mecz wygrany przez druzyne Nbitté, a P przegrany lub zremisowany.
Znaki zapytania to mecze, ktérych wynikéw Robicik zapomniat.

Wyjscie
Twéj program powinien dla kazdego z przypadkow testowych wypisac jedng linie zawierajaca jedno stowo TAK
albo NIE, w zaleznoéci od tego, czy w danym przypadku istniejg takie przyporzadkowania wynikow nieznanych

meczéw, ze kwota Nbitté nie przekroczyta maksymalnej wartosci i wynosita na koniec tyle, co powiedziat
Robajcik.

Ograniczenia

1<T,N<100000,1<8,T<M<10'%,
taczna suma dtugosci N we wszystkich przypadkach testowych nie przekroczy 500 000.



Przyklady

Wejscie Wyjscie
4 TAK
32412 NIE
PWW TAK
3246 NIE
WWP

61414

W??7??W

6144

W???7P
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Mistrzostwa Polski Szkot Srednich w Programowaniu Zespotowym 2024

Numery na koszulkach (o)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 2.00 s

Bajteuro 2024 juz za pasem, a co za tym idzie druzyna Bitocji postanowita oficjalnie ogtosi¢ juz ustawie-
nie, w jakim bedzie rozgrywata mecze. Wiadomo, ze w trakcie mistrzostw zostanie rozegrane doktadnie M
meczow, a w i-tym z nich Bitocja wystawi sktad ztozony z N; zawodnikéw. Wiadomo réwniez, ze na kazdy
mecz przygotowano osobne ustawienie. Aby jednak utrudni¢ przeciwnikom analize taktyki, postanowiono, ze
zamiast zwykitego ustawienia, bedzie ono miato ksztatt drzewa. Oznacza to, ze z gory zdefiniowano jakie
pary pitkarzy majg ze sobg wymienia¢ podania, przy czym dobrano je tak, ze doktadnie jeden pitkarz bedzie
ustawiony na pozycji bramkarza, a kazdy inny zawodnik bedzie mogt cofng¢ pitke do doktadnie jednego innego
zawodnika. W zatozeniu ma to wykluczy¢ poprzeczne podania, co spowoduje, ze widowisko bedzie bardziej
atrakcyjne dla kibicow.

Selekcjoner reprezentacji Bitocji nie przydzielit jeszcze zawodnikom numerdédw na koszulkach. Chce on
przydzieli¢ numery od 1 do N; witgcznie tak, aby zadna para zawodnikéw, ktérzy majg ze sobg wymieniac¢
podania nie miata numeréw réznigcych sie o doktadnie 1. Pomoze to unikng¢ nieporozumien w trakcie meczu,
kiedy bedzie na biezgco przekazywat komunikaty swojej druzynie.

Dodatkowym wymaganiem sponsora druzyny Bitocji jest réwniez to, by zawodnicy z numerami 1 i N;
rowniez nie wymieniali miedzy soba podan. Nie jest powiedziane, ze zawodnik z numerem 1 miatby by¢
bramkarzem, a zawodnik z numerem N; napastnikiem, ale mimo to takie potaczenie mogtoby zbyt mocno
kojarzyc sie ze stawetnym zagraniem lagi na Robajcika.

Pomoz selekcjonerowi w przydzieleniu numeréw na koszulkach zawodnikom dla kazdego ze spotkan.
Napisz program, ktéry dla specyfikacji kazdego meczu znajdzie dowolne poprawne przydzielenie numeréw
na koszulkach dla zawodnikéw, albo stwierdzi, ze taka konfiguracja nie istnieje.

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejscia znajduje sie jedna liczba M oznaczajgca liczbe meczéw, ktére
zostang rozegrane.

Nastepnie dla kazdego meczu w osobnym wierszu znajduje sie liczba N; oznaczajgca liczbe zawodnikow
wystawionych w i-tym meczu. W kolejnych N; — 1 wierszach znajdujg sie po dwa napisy a oraz b — nazwiska
pitkarzy, oznaczajace, ze zawodnik o nazwisku a wymienia podania z zawodnikiem o nazwisku b.

Wiadomo réwniez, ze sie€ potgczen miedzy graczami tworzy drzewo (kazde nazwisko pojawia sie przynajmniej
raz oraz graf jest spojny).

Wyjscie

Dla kazdego ze spotkan, jezeli istnieje ustawienie spetniajgce wymogi, to wypisz stowo TAK, a spos$rdéd N;
kolejnych wierszy kazdy powinien zawiera¢ nazwisko zawodnika oraz numer na jego koszulce w taki sposéb,
by kazdy zawodnik miat przypisany inny numer z zakresu od 1 do N;, oraz by przypisanie spetniato opisane
powyzej warunki. W przeciwnym wypadku w jedynym wierszu wyjscia wypisz stowo NIE. Jezeli istnieje wiele
rozwigzan spetniajgcych powyzsze wymogi, to wypisz dowolne z nich.

Ograniczenia

1 < M <100000, 2 < N; < 200000,

kazde nazwisko podane na wejsciu jest napisem ztozonym z matych liter alfabetu angielskiego o dtugosci co
najwyzej 20,

sumaryczna liczba zawodnikow we wszystkich meczach nie przekroczy 200 000.



Przyklady

Wejscie

3

2

szczesny lewandowski
5

ab

cb

cd

e d

11

boruc jop

bak boruc

zewlakow bak

bak krzynowek

bak lewandowski
lewandowski guerreiro
smolarek guerreiro
saganowski lewandowski
dudka wasilewski

jop wasilewski

Wyijscie

TAK

O Q0 T e
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TAK

boruc 7

jop 5

bak 11
zewlakow 9
krzynowek 2
lewandowski 4
guerreiro 8
smolarek 10
saganowski 6
dudka 1
wasilewski 3
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Dud ka Krzynowek

Saganowski Smolarek
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Przyktadowe rozwigzanie dla trzeciego spotkania.
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Mistrzostwa Polski Szkot Srednich w Programowaniu Zespotowym 2024

Taktyczna rozgrywka (g
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 3.00 s

Michat, jeden z najlepszych polskich trenerow, czesto nazywany polskim Pepem, jest Swietnym
taktykiem — podobnie, jak jego bardziej utytutowany kolega Pep. Wymyslit on skomplikowang taktyke,
wymagajaca wielu obliczen, ktére ma nadzieje czesciowo zautomatyzowac.

W swoim planie podzielit on boisko na plansze o N wierszach i M + 2 kolumnach. Bramka reprezentacji
Polski znajduje sie posrodku pierwszej kolumny, podczas gdy bramka przeciwnej reprezentaciji znajduje sie
posrodku M + 2-giej kolumny.

W pitce kluczowe jest szybkie przeniesienie pitki pod bramke rywala. Bedziemy rozwazali scenariusz, w
ktorym chcemy dostarczy¢ pitke jak najszybciej do M + 2 kolumny — bedac juz tak blisko bramki rywala, nie
ma znaczenia, czy umiescimy pitke w bramce, czy nie.

W chwili, gdy zawodnik naszej reprezentacji ma pitke w polu na planszy, moze przenie$¢ sie z nig do
sasiedniej kolumny, pdki pozostaje w tym samym wierszu. Moze réwniez jg zagra¢ do zawodnika w innym
wierszu, ale tylko i wytgcznie jesli znajduje sie on w sgsiadujgcej kolumnie. Jako ze trener Michat jeszcze nie
ustalit ustawienia zawodnikéw, to mozna w symulacji zatozy¢, ze takowy zawodnik znajdzie sie w odpowiednim
miejscu.

Nalezy jednak pamietaé, ze kazde takie podanie obarczone jest pewnym ryzykiem, zaleznym od dtugosci
podania — im dtuzsze podanie, tym trudniejsze jest ono do wykonania. Ryzyko podania zagranego z wiersza
R, do wiersza R, wynosi |R; — Rs|.

Wszystko bytoby bardzo proste, ale niestety na pewnych polach naszej planszy sg tez przeciwnicy. W
naszej symulacji zaktadamy, ze dla kazdej kolumny C' od 2 do M + 1, istnieje pewna liczba pierwsza P, ktora
oznacza, ze przeciwnicy mogg znajdowac sie tylko w wierszach o numerach podzielnych przez P dla kolumny
C'. Aby zmaksymalizowa¢ szanse sukcesu, nalezy catkowicie unikac tych pol.

Trenera Michata interesuje, jakie jest minimalne ryzyko przemieszczenia si¢ z pitkg do M + 2 kolumny z
pewnego ustalonego pola na planszy. Twoim zadaniem jest odpowiedzenie na wszystkie jego zapytania.

Wejscie
W pierwszym wierszu standardowego wejscia znajduja sie trzy liczby catkowite N, M i (), oznaczajgce wymiary
planszy na boisku oraz liczbe zadanych przez trenera Michata zapytan. W drugim wierszu znajduje sie M liczb
catkowitych, i-ta z nich oznacza P, ;.

W kolejnych @) wierszach znajdujg sie opisy zapytan trenera Michata. W i-tym wierszu znajduja sie dwie
liczby catkowite R;, C;, oznaczajace odpowiednio, ze pole startowe dla tego zapytania jest w wierszu R; i
kolumnie C;. Mozesz zatozy¢, ze w tym polu nie znajduje sie zaden przeciwnik.

Wyjscie
Na standardowe wyjscie powinienes wypisac doktadnie () wierszy. Kazdy z nich powinien zawiera¢ pojedyncza
nieujemna liczbe catkowitg, oznaczajgca minimalne ryzyko dla i-tego zapytania.

Ograniczenia

2 < N, M < 100000, 1 < Q < 1000000,
2 < P, < N, P, jest pierwsze,

I<R, <N, 1<C; <M+1.



Przyktady

Wejscie Wyijscie
4 4 3 2
2322 1

31 0

23
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Mistrzostwa Polski Szkot Srednich w Programowaniu Zespotowym 2024

KlockKi ()
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 3.00 s

Na wielkich turniejach pitkarskich, bardzo wazna role odgrywa tez to czym zajmujg sie zawodnicy w dniach
przed waznymi meczami. Nietypowe zajgcia, wymagajace duzego skupienia i precyzji, pozwalajg na istotne
zredukowanie stresu. Z tego wtasnie powodu niektore reprezentacje w takich dniach wybierajg sie na strzelnice
postrzela¢ z tuku albo do zegarmistrza sktada¢ zegarki. Za to reprezentacja Bajtocji bedzie zajmowata sie
sktadaniem figur z trojwymiarowych klockow.

Celem kazdego z pitkarzy bedzie ztozenie figury skiadajgcej sie z szeSciandbw o wymiarach 1 x 1 x 1,
z ktérych kazdy ma wszystkie wierzchotki w punktach o wspétrzednych catkowitych. Ich zadanie polega na
okresleniu, czy jest mozliwe utworzenie danej figury z klockéw, ktore tez sktadajg sie z takich szesciandw.
Kazdy klocek moze by¢ umieszczony w dowolnym miejscu i by¢ dowolnie obrdcony, jezeli tylko zaden z jego
szescianow nie koliduje z innymi klockami w figurze koncowe;j.

Y/ /

Przyktadowe klocki oraz utworzong z nich figure mozna zobaczy¢ na powyzszym rysunku.

Niektérym pitkarzom ta sztuka sie nie udata. Czy jeste$s w stanie im pomoc?

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita M, oznaczajgca liczbe szescian6w sktada-
jacych sie na figure, ktérg trzeba utworzyc.

Kolejne M wierszy zawiera pozycje kolejnych szescianéw sktadajacych sie na figure. Kazdy z tych wierszy
zawiera trzy liczby catkowite x, y, z, 0znaczajgce szescian, ktdérego przeciwlegte wierzchotki znajdujg sie w
punktach (x,y, z) oraz (z + 1,y + 1, z + 1) tréjwymiarowego uktadu wspédtrzednych.

W kolejnym wierszu znajduje sie liczba naturalna NV, a po niej znajdujg si¢ opisy N klockéw, kazdy z nich w
takim samym formacie jak powyze;.

Mozesz zatozy¢, ze wszystkie figury i klocki podane na wejsciu sg poprawne i spéjne (zakladajac ze dwa szes$-
ciany sg sgsiednie jesli stykajg sie catymi Scianami). Mozesz tez zatozy€, ze sumaryczna liczba sze$cianéw w
klockach jest rowna liczbie szeScianoéw w uktadanej figurze.

Wyjscie

Jezeli z klockéw nie da sie utworzy¢ zgdanej figury, na wyjsciu wypisz -1.

W przeciwnym przypadku na wyjsciu wypisz M liczb catkowitych a4, ..., ay;, oddzielajac je pojedynczymi
spacjami. Liczba a; powinna oznaczaé, ze i-ty szescian figury podanej na wejsciu bedzie czescig klocka o
numerze a;.

Jezeli istnieje wiele poprawnych rozwigzan, mozesz wypisa¢ dowolne z nich.

Ograniczenia
1<NM<22,0< x,y,z < 22.



Przyktady

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
12 332131222111 Klocki i rozwigzanie z tego testu
zobrazowane sg na rysunku w tresci.
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Mistrzostwa Polski Szkot Srednich w Programowaniu Zespotowym 2024

Okno transferowe (a)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 7.00 s

Po zakonczeniu sezonu Robicik zdecydowat sie na zmiane klubu. Zastanawia sie on teraz jak duzo bedzie
w stanie zarobi¢. ..

Rynek transferowy jest bardzo dynamiczny, wiec Robicik zatrudnit swojego przyjaciela, Robajcika, aby ten
przygotowat zestawienie ofert, ktére majg szanse pojawi¢ sie podczas okna transferowego. Robajcik dla kazdej
z hipotetycznych ofert oszacowat jakie jest prawdopodobienstwo, ze pojawi sie ona na rynku. Dodatkowo,
kazda z tych ofert zawiera informacje kiedy sie pojawi, do kiedy trzeba bedzie podjg¢ decyzje o jej przyjeciu
oraz na jakg opiewa kwote.

Robicik wie, ze jak przyjmie jedng oferte, to nie bedzie mdgt juz rozwazac pozostatych. Czy jestes$ w stanie
oszacowac jaka jest oczekiwana kwota jakg jest on w stanie zarabia¢, zaktadajgc, ze sprébuje on wybraé oferte
w optymalny sposob?

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita IV, oznaczajaca liczbe ofert, ktére hipotety-
cznie pojawig sie w oknie transferowym.

Kazdy z kolejnych N wierszy zawiera opis jednej oferty. Sktada sie on z jednej liczby rzeczywistej p; oraz
trzech liczb catkowitych a;, b; i w;, oddzielonych pojedynczymi spacjami. Liczby te oznaczajg kolejno praw-
dopodobienstwo pojawienia sie danej oferty, dzien okna transferowego w ktérym dana oferta sie pojawi, dzien
w ktorym nalezy podjaé decyzje oraz wartos¢ danej oferty.

Wyjscie
Na wyjsciu wypisz jedng liczbe rzeczywista, oznaczajgcg oczekiwang warto$¢ kwoty jakg jest w stanie zarabiac

Robicik. Twéj wynik bedzie uznany za poprawny jezeli jego btad wzgledny lub bezwzgledny bedzie mniejszy
niz 105.

Ograniczenia

1 < N < 200000,

0 < p; < 1 (podana z doktadnoscig do 1079),
1<a;<b;<2-N,1<w; <1000000,
wszystkie wartosci a; oraz b; sq parami rézne.



Przyklady

Wejscie Wyijscie

3 6.3750000000

0.500000 1 3 6

0.500000 2 5 1
6 5

0.100000 4 9

Wyjasnienie
Zauwazmy, ze w tym przypadku ostatnia oferta ma warto$¢ oczekiwang 5.9. Zastanéwmy sie zatem co moze
sie wydarzy¢ w momencie 3.

+ Z prawdopodobienstwem 0.25 nie pojawita si¢ zadna z pierwszych dwéch ofert — wtedy warto$¢ oczeki-
wana zarobkéw Robicika to 5.9.

 Z prawdopodobienstwem 0.25 pojawita sie pierwsza oferta, a druga nie — wtedy Robicikowi optaca si¢ jg
wzigé, bo jest warta 6, a to wiecej niz 5.9.

« Z prawdopodobienstwem 0.5 pojawi sie druga oferta — wtedy zauwazmy, ze niezaleznie od tego czy
pierwsza oferta sie pojawita czy nie, wartoS¢ oczekiwana zarobkéw Robicika w momencie 4 wyniesie
0.1-59+0.9-1 = 6.8, wiec optaca mu sie poczekac.

Sumujac powyzsze wartosci otrzymujemy 0.25- 5.9+ 0.25-6 4+ 0.5 - 6.8 = 6.375.

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie
3 3.1200000000 W tym przypadku mozemy zauwazyc¢, ze

0.200000 1 6 10
0.100000 2 5 5
1.000000 3 4 1

Wejscie Wyjscie
4 6.5000000000
0.500000

12
0.500000 3 4
0.500000 5 6
0.500000 7 8

w momencie 3 Robicik ma petng
informacje o wszystkich ofertach. Zatem,
jesli pojawita sie akurat oferta za 10, to jg
wezmie. W przeciwnym przypadku
wezmie oferte za 5, a w ostatecznosci tg
za 1. Wartos¢ oczekiwana takiej decyzji
Wynosi

0.2-10+0.8(0.1-540.9-1) = 3.12.
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Hiszpanski komentator )
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Cho¢ ostatnie EURO nie potoczyto sie tak, jak w Polsce oczekiwano, to nie mogto sie ono rozstrzygnac
w lepszy sposo6b z punktu widzenia Hiszpanéw. Jednym z dowoddéw na to, jak intensywnie hiszpanscy kibice
przezywali mecze, sg zapisy komentatorskie z ich meczéw.

Po dowolnej bramce strzelonej przez Hiszpanéw mozna byto ustysze¢ radosne “GOOOOOOOL GOL GOL
GOL GOL GOL GOL". Bramki dla rywali byty komentowane w duzo smutniejszy sposob, wiec kibice styszeli
tylko “GOL”. Majac dany zapis komentarza z meczu, mozna wiec sprébowac¢ wywnioskowag, ile goli padto w
danym spotkaniu.

Przyktadowo, majac dany skrawek komentarza “Yamal! GOOQOOL! Cada dia te quiero mas”, mozna
wywnioskowaé, ze padta jedna bramka, poniewaz wystepuje w nim stowo GOL — liczba liter O nie ma tu
znaczenia. W przypadku komentarza “Morata! GOL GOL GOL Capitan” wnioskujemy nadal, ze padta zaled-
wie jedna bramka, poniewaz stowo GOL, cho¢ padto trzykrotnie, to zostaty one wypowiedziane tuz po sobie.

Twoim zadaniem jest na podstawie danego zapisu komentatorskiego ustali¢ liczbe bramek, ktéra padta w
meczu. Dla utatwienia podany zapis sktada sie tylko z matych i duzych liter alfabetu facinskiego.

Wejscie
W pierwszym wierszu standardowego wejscia znajduje sie pojedyncza liczba catkowita /V, oznaczajgca dtu-

gos¢ zapisu komentatorskiego ze spotkania. W drugim wierszu standardowego wejscia znajduje sie cigg NV
matych i duzych liter alfabetu tacinskiego, oznaczajgcy zapis komentatorski ze spotkania.

Wyjscie
W jedynym wierszu standardowego wyjscia powinna znalez¢ sie jedna liczba catkowita nieujemna, oznacza-
jaca liczbe goli, ktéra padta w tym spotkaniu wedtug zasad podanych w tresci zadania.

Ograniczenia
1 < N <100 000.

Przyktady

Wejscie
33
YamalGOOOLAZZZ0Cadadiatequieromas

Wyjscie
1



Wejscie
22
MorataGOLGOLGOLCapitan

Wyjscie
1

Wejscie
50
01moGo0000000001WirtzGolMerinoGOLGOLGOLGOLGOLGOLGOL

Wyjscie
3

Wejscie
10
golGOLggol

Wyjscie
2

Wejscie
21
GOoo000111lazzzoooo0Gol

Wyjscie
2

Wejscie
10
gollgolgol

Wyjscie
2
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Precyzyjny strzat o
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Trener Karol z niedowierzaniem patrzyt jak jego zesp6t, Wroctawskie Krasnoludki, rozgromit faworyta
spotkania, Krakowskie Smoki, 5 do 0. Radosci nie byto konca, wtasnie awansowali do finatu Mistrzostw Szkot
Srednich w Kopaniu Zespotowym.

Trener Karol wie, ze nie mozna osig$¢ na laurach. Musi przygotowaé druzyne do gry przeciwko zawod-
nikom druzyny Warszawskie Syrenki, kt6rzy sg znani z agresywnej gry, nawet w polu karnym. Aby nie
zmarnowac zadnej szansy, na najblizszym treningu zawodnicy bedg ¢wiczyli wykonywanie rzutow wolnych.
Dla uproszczenia ¢wiczen, strzaty bedg wykonywane tylko po ziemi i w linii proste;.

Kazde ¢wiczenie mozna opisa¢ w nastepujacy sposéb. Gracz wykonujacy rzut wolny stoi w punkcie (0, 0).
Bramke symbolizuje odcinek, réwnolegty do osi OY. Wewnatrz bramki, czyli na wspomnianym wtasnie od-
cinku, stoi bramkarz, ktéry jest w stanie obroni¢ fragment bramki. Ten fragment tez stanowi odcinek. Pomiedzy
atakujacym, a bramka ustawiony jest mur. W danym ustawieniu jest szansa na strzelenie gola, jezeli istnieje
potprosta zaczynajgca sie w punkcie (0,0) i przecinajaca odcinek symbolizujacy bramke, ale nie przecina
odcinka symbolizujgcego mur ani fragmentu, ktéry moze obronié¢ bramkarz.

Pomoz trenerowi Karolowi i powiedz, czy w danym ustawieniu jest szansa na strzelenie gola, bo wtedy
zostanie ono dodane do planu treningowego.

Wejscie

Pierwszy wiersz zawiera trzy liczby Bx, BGy i BDy, oznaczajgce odpowiednio wspétrzedng X bramki oraz
wspétrzedne Y goérnego i dolnego konca bramaki.

Drugi wiersza zawiera dwie liczby F'Gy oraz F' Dy, oznaczajgce wspotrzedng Y gdrnego oraz dolnego konhca
fragmentu bramki, ktory jest w stanie obroni¢ bramkarz.

Ostatni wiersz zawiera cztery liczby M Gx, MGy, M Dx oraz M Dy, sposrod ktérych pierwsza para oznacza
wspotrzedne gornego konca muru, a druga — wspétrzedne dolnego konca muru.

Wyjscie
Jezeli w danym ustawieniu jest mozliwe strzelenie gola, to twoj program powinien wypisac jedno stowo TAK, a
w przeciwnym przypadku jedno stowo NIE.

Ograniczenia

1< MGX < BX < 109,

1< MDx < Bx < 109,

—10° < BDy < BGy < 10°,
BDy < FDy < FGY SBGy,
—10° <MDy < MGY < 107,

Przykiady
Wejscie Wyjscie
6 8 2 TAK

8 6
3352



Wejscie Wyjscie

6 8 2 NIE
8 6
3331
Wejscie Wyjscie
6 8 2 TAK
8 6
3231
Wejscie Wyjscie
10 20 -20 NIE
10 -10
9 30 1 -50
Wyjasnienie
8 8
7 F 7 F
6 6
5 B 5 B
4 4
3 3
k
2 2 M

Powyzsze rysunki przedstawiajg sytuacje w pierwszym i drugim tescie przyktadowym. Kolorem czarnym i
literg B oznaczona jest bramka, kolorem niebieskim i literg M oznaczony jest mur, a kolorem fioletowym i literg
F jest oznaczony fragment, ktérego broni bramkarz.

W przypadku pierwszego testu zobrazowany jest przyktadowy kierunek celnego strzatu.

W drugim tescie taki kierunek nie istnieje — jezeli zawodnik odda strzat ponizej muru, to nie trafi w bramke,
a jezeli powyzej, to strzat zostanie obroniony przez bramkarza.
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Trening z pachotkami ()
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Robicik i Robajcik postanowili, ze ich ¢wiczenia na treningu powinny nie tylko poprawia¢ szybkos¢ i zwin-
nos¢, ale réwniez powinny skupiac¢ sie na taktyce, logicznym mysleniu oraz znajomosci sytuacji na boisku.
Dlatego tez obmyslili nowe ¢wiczenie z pachotkami.

Na poczatku ¢wiczenia, pitkarze narysowali na $rodku boiska uktad wspétrzednych, po czym podzielili go na
kwadraty o rozmiarze 1 x1 o rogach majgcych catkowite wspétrzedne. Robicik i Robajcik ustawili sie w pewnych
dwéch kwadratach. Nastepnie, we wszystkich rogach powyzszych kwadratow, gdzie suma wspétrzednych jest
nieparzysta, postawili pachotek. W ten sposo6b na kazdej pionowej i poziomej linii byty naprzemiennie pachotek
oraz puste pole.

5@ O @ O ® Q
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Na rysunku przedstawiono ustawienie poczgtkowe pachotkéw wraz z pozycjami pitkarzy z testu przyktadowego. Czarne
kotka reprezentujg pachotki, biate to puste pola, kétko z literg A oznacza Robicika, a B Robaijcika.

Pitkarze moga teraz wykonywac ruchy polegajace na przejsciu do kwadratu sgsiadujgcego bokiem z tym,
na ktérym aktualnie stojg. Jednakze, aby wykonac taki ruch, na doktadnie jednym z koncow boku, przez ktory
chca przejs¢, musi znajdowac sie pachotek. Po przejsciu przez dany bok, pitkarz musi przetozy¢ ten pachotek
na drugi koniec tego boku.
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Powyzej przedstawiono przyktadowe ruchy. Zauwazmy, ze w pozycji koncowej pitkarz nie moze przesuna¢ sie w prawo
ani w dot.




Cate ¢wiczenie polega na tym, zeby pitkarze, startujac z pewnych pozycji Ai B wykonali sekwencje ruchdw,
po ktorej zamienig sie oni miejscami. Mozesz zatozyé, ze boisko jest na tyle duze, ze zawsze bedg miel
wystarczajgco miejsca na wykonanie dozwolonego ruchu w dowolng ze stron.

Robicik i Robajcik najwyrazniej nie radzg sobie z tym ¢wiczeniem. Sg nawet przekonani, ze w niektérych
przypadkach poprawna sekwencja ruchéw nie istnieje! Czy jeste$ w stanie im pomoc oraz sprawdzi¢ czy
rzeczywiscie maja racje?

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejscia znajdujg sie dwie, oddzielone pojedynczym odstepem, liczby
catkowite X, Y, oznaczajgce kwadrat w ktérym znajduje sie Robicik (a doktadniej, to wspbtrzedne jego lewego
dolnego rogu). Analogicznie, w drugim wierszu znajdujg sie liczby X,, Y, oznaczajgce kwadrat, w ktérym
znajduje sie Robajcik.

Mozesz zatozyC, ze poczatkowe pozycje pitkarzy sg rézne.

Wyjscie

W pierwszym wierszu wyjécia powinna znalez¢ sie liczba krokéw n, ktéra oznacza dtugo$¢ zaproponowanego
przez ciebie rozwigzania. Nastepnie, w n kolejnych wierszach powinny znalez¢ sie opisy ruchow.

Opis jednego ruchu sktada sie z dwoch znakéw — pierwszy z nich powinien oznacza¢ numer pitkarza
wykonujgcego ruch (A oznacza Robicika, a B oznacza Robajcika). Drugi znak powinien natomiast oznaczac
kierunek ruchu: L (lewo), P (prawo), G (géra) albo D (d6t). Dwa znaki oznaczajace jeden ruch nie powinny by¢
oddzielone odstepem.

Wypisana przez Ciebie liczba ruchéw n nie moze by¢ wieksza niz 1000000. Mozna pokazac, ze jesli
odpowiedni cigg ruchéw istnieje to (przy przyjetych ograniczeniach) istnieje takze taki o dtugosci co najwyzej
1000 000.

W przypadku gdy zamiana pionkdéw miejscami nie jest mozliwa, nalezy w jedynym wierszu wyjscia umie$ci¢
liczbe -1.

Ograniczenia
1 < X,, Y, X3, Y < 500.

Przyktady
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
11 4 Zauwazmy, ze po dwéch ruchach pitkarze
13 AG znajduja sie na jednym polu — jest to
BD dozwolona sytuacja.
AG

BD
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Pitkarskie makao ()
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 6.00 s

Bajtockie Mistrzostwa w Pitce Noznej zblizajg sie wielkimi krokami. Jako, ze jest to najbardziej wyczekiwane
wydarzenie sportowe roku, komitet organizacyjny chce sie upewnic, ze wszystko jest dopiete na ostatni guzik,
a szczegOlng wage przyktada do miejsca rozgrywek.

Bajtocja sktada sie z N miast, potgczonych N — 1 drogami tak, ze z kazdego miasta mozna dojecha¢ do
kazdego innego (tzn. bajtockie drogi majg strukture drzewa). Jesli Mistrzostwa sg rozgrywane w miescie i, z
ktérego wychodzi k drdég, wezmie w nich udziat k£ druzyn: kazda grupa miast, z ktorej wjezdza sie do miasta
© tg sama droga, stworzy wspolny zesp6t. Mieszkancy miasta ¢ sg gospodarzami i nie bedg rywalizowa w
turnieju. Jak wiadomo, w pitce noznej najwazniejsza jest strategia. Kazde z miast tworzace wspolng druzyne
wysle po jednym trenerze, kidrzy razem stworzg sztab opracowujacy strategie na mecze. Oczywiscie trener
trenerowi nieréwny, szkoleniowiec z miasta j ma poziom doswiadczenia d;.

Jakos$¢ sztabu dana jest wzorem

J = i t- chtta
t=1

gdzie cnt; oznacza liczbe trenerédw w sztabie, ktérych poziom doswiadczenia jest wielokrotnoscia ¢t. Od
dawna wiadomo, ze wspétczynnik W, = 0, a pozostate wspétczynniki W tez zostaly juz wyznaczone przez
amerykanskich naukowcéw na zaméwienie komitetu. | cate szczesScie, bo wspoétczynnik jakosci sztabu jest
kluczowy do obliczenia wspétczynnika jakosci Mistrzostw, ktory jest réwny iloczynowi wspotczynnikéw jakosci
sztabow wszystkich druzyn, kitére stang w szrankach. Poméz zorganizowaé Mistrzostwa stulecia i oblicz ich
poziom, gdyby odbywaty sie w kazdym z miast Bajtocji. Komitet jest Swiadomy, ze nie jest to tatwe, dlatego
wystarczy mu wynik modulo 1 000 000 007.

Wejscie

Pierwszy wiersz wej$cia zawiera jedna liczbe naturalng NV, oznaczajgcg liczbe miast w Bajtoc;ji.

Drugi wiersz wejscia sktada sie z N liczb naturalnych d,, ds, .. .d,, oznaczajacych poziomy doswiadczenia
treneréw mieszkajacych w poszczegdlnych miastach.

Trzeci wiersz wejscia zawiera N wspétczynnikow Wi, Wy, ... W,,.

Kolejne N — 1 wierszy sktada z dwdch r6znych liczb naturalnych a, b, oznaczajgcych droge pomiedzy miastami
aib.

Wyjscie
Na wyjsciu nalezy wypisa¢ N oddzielonych pojedynczymi spacjami liczb naturalnych, gdzie i-ta z nich powinna
oznaczac wspoétczynnik jakosci Mistrzostw modulo 1000 000 007, gdyby te odbyty sie w i-tym mieScie.

Ograniczenia
2 <N <100000,1<a,b<N,1<d; <10% 1 <w; <103



Przyklady

Wejscie Wyijscie
8 650 7488 208 32 32 228 34 34
7 10 10 77 55 5

11212231

12

13

34

25

2 6

6 7

2 8

Wyjasnienie

Jesli zawody odbytyby sie w miescie nr 2, w Mistrzostwach wzietyby udziat cztery druzyny:

* Zmiast 1, 3i 4 o wspotczynniku J = 26,

Zmiast6i70.J =6,
e Zmiastanrb50J =8,

e Zmiastanr8o J =6.

Razem daje to wspétczynnik jakosci Mistrzostw réwny 26 - 6 - 8 - 6 = 7488.

Jesli Mistrzostwa odbytyby sie w miescie nr 4, wystartowataby w nich tylko jedna druzyna tworzona przez
wszystkie miasta oprocz 4-tego. Wtedy wsrod poziomédw doswiadczenia trenerow mamy 7 wielokrotnosci 1
(wr; = 3), 2 wielkrotnosci 2 (ws = 1), 5 wielkrotnosci 5 (w5 = 2) oraz po 2 wielokrotnosci 7 i 10 (w, = 1), co daje
wspotczynnik jakosciréwny 1-3+2-1+5-2+7-1+10-1 = 32.

Wejscie Wyjscie
10 26 350 196 2688 320 304 46 108 108 37
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Doliczony czas )
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Ze wzgledu na liczne kontrowersje zwigzane z liczbg minut doliczonych do meczu przez arbitra, Bajtocki
Zwigzek Pitki Noznej postanowit ujednolici¢ zasade dotyczaca wyliczania tej wartosci.

Po ditugich debatach, zwigzkowi udato sie ostatecznie dojs¢ do porozumienia w zwigzku z wyborem wspol-
nej reguty. A mianowicie, na liczbe doliczonych minut bedzie miato wptyw to, ile fauli popetniono podczas
meczu, ile razy pitkarze byli na spalonym, ile razy wykonywali rzuty rozne, liczba interwencji systemu WAR
oraz sumaryczna liczba zmian zawodnikéw. Do wszystkich pieciu rodzajéw zdarzeh zostanie przydzielona
liczba sekund, ktéra powinna zostac doliczona za ich kazdorazowe wystgpienie podczas meczu.

Liczba doliczonych minut oczywiscie musi by¢ catkowita, dlatego obliczona powyzej sumaryczna liczba
sekund musi zosta¢ zaokraglona w gére do wielokrotnosci liczby 60.

Czy jeste$ w stanie zaimplementowac system wspomagajacy arbitréow w powyzszych obliczeniach?

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie pie¢ liczb catkowitych a, b, ¢, d i e, 0znaczajacych kolejno liczbe
fauli, spalonych, rzutéw roznych, interwencji WAR-u i wykonanych zmian, ktére wydarzyty sie podczas meczu.

Drugi wiersz wejscia zawiera piec liczb catkowitych A, B, C, D i F, oznaczajgcych ile sekund powinno zostac
doliczone do czasu za kazde z tych zdarzen. Sg one wymienione w tej samej kolejnosci.

Wyjscie
Na wyjsciu wypisz jedng liczbe catkowita, oznaczajacg liczbe minut, jakg arbiter powinien doliczy¢ do podsta-
wOowego czasu gry.

Ograniczenia
0<a,b,ecde A B C D,E <100000.

Przyktady
Wejscie Wyjscie
32520 4

1656 25 10 30 17
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Mistrzostwa Polski Szkot Srednich w Programowaniu Zespotowym 2024

Korzystna wymiana )
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 3.00 s

Karol postanowit wykona¢ w swoim klubie kilka transferéw. Jego plan jest taki, zeby wymieni¢ niektorych
pitkarzy na takich, ktérzy sg co najmniej tak samo dobrzy. Jednakze przeciwna druzyna nie zgodzi sie na
pitkarza, ktory jest zbyt staby, co sprawia, ze decyzja robi sie troche trudniejsza.

Karol ocenia kazdego pitkarza w 20 kryteriach (ponumerowanych od 1 do 20). Ocena jest binarna, co
oznacza, ze kazdy pitkarz moze albo spetnia¢ dane kryterium, albo nie. Dzigki temu moze on zapisa¢ ocene
pitkarza jako liczbe binarng, gdzie bit o wadze 2! oznacza, ze pitkarz spetnia k-te kryterium. Przyktadowo,
ocena 13,9 = 1101, oznacza, ze pitkarz spetnia kryteria 1, 3 oraz 4. Uznajemy, ze pitkarz a jest lepszy lub
rowny od pitkarza b wtedy, gdy pitkarz a spetnia kazde kryterium, ktére spetnia pitkarz b. Na przyktad, pitkarz
z oceng 13 jest lepszy lub réwny pitkarzom z ocenami 9, 0 lub 13, ale nie jest lepszy lub réwny pitkarzom z
ocenami 31, 11 albo 2.

Karol posiada w swojej druzynie N pitkarzy. Dostat on tez () ofert, z ktérych kazda jest charakteryzowana
przez dwie liczby catkowite a oraz b. Oznaczajg one, ze dziatacze danego klubu oferujg pitkarza z oceng a, ale
nie przyjma oni w zamian pitkarza, jesli b bedzie od niego lepszy lub réwny.

Czy jeste$ w stanie dla kazdej oferty okresli¢, czy w druzynie Karola jest pitkarz z, taki zeby a byt lepszy
lub rowny z, ale za to b nie byt lepszy lub rowny z? Jesli taki pitkarz istnieje, to wskaz go!

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite NV oraz (), oznaczajgce kolejno liczbe pitkarzy
w druzynie Karola oraz liczbe ofert z innych klubdw.

W kolejnych N wierszach znajduje sie po jednej liczbie catkowitej — kazda z nich oznacza ocene jednego
pitkarza z druzyny Karola.

W kolejnych () wierszach znajdujg sie po dwie liczby catkowite a oraz b oznaczajgce oferty, tak jak zostaty one
opisane w tresci.

Wyjscie

Na wyjsciu wypisz () wierszy, a w kazdym z nich odpowiedz na jedng oferte (w tej samej kolejnosci, w jakiej
zostaty one podane na wejsciu). Jezeli Karol posiada pitkarza, ktéry spetnia dang oferte, podaj jego ocene, a
jesli taki pitkarz nie istnieje, na wyjsciu wypisz stowo NIE. Jezeli wielu pitkarzy spetnia dane kryterium, mozesz
wypisa¢ dowolnego z nich.

Ograniczenia

1 < N,Q < 1000000,
kazda inna liczba podana na wejéciu jest z przedziatu [0, 2% — 1].



Przyktady

Wejscie Wyijscie
55 21
31 NIE
0 21
7 7
21 NIE
19

311

19 31

23 7

156 9

15 7
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Opaski

Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Po kolejnym treningu w upalny dzien, zawodnicy mieli juz do$¢. Z plastronéw mozna byto wyciska¢ pot
niczym z gabki. Zarzad wpadt na genialny pomyst, ktéry miat to zmieni¢: postanowiono, ze zawodnicy, za-
miast plastronéw bedg nosic¢ opaski (po jednej na kazdej rece). Sportowcy sg szczesliwi, bo nie odnoszg juz
wrazenia, jakby trening odbywat sie na basenie. Wyniki zespotu sie poprawity, a zarzad jest wniebowziety.

Jedynie trener — Karol, nie jest zadowolony ze zmian, poniewaz po kazdym treningu, ma do zebrania
dwa razy wiecej sztuk odziezy porozrzucanej po boisku. Kazda z N par opasek ma przypisany numer od
1 do N wigcznie. W szatni znajduje sie N wieszakdw, kazdy z doktadnie dwoma haczykami. Na kazdym
haczyku mozna zawiesi¢ maksymalnie jedng opaske. Przed treningiem na i-tym wieszaku wisiaty obie opaski
z numerem . Teraz, na czesci z nich zawodnicy odwiesili juz opaski, ale niekoniecznie poprawnie.

Napisz dla Karola program, ktory policzy, ile maksymalnie wieszakdéw bedzie miato poprawnie przyporzad-
kowane obie opaski, jezeli optymalnie rozwiesi pozostate opaski, nie zmieniajgc miejsca tych juz wiszg-
cych (pozwoli mu to lepiej okresli¢ liczbe pajacykéw, jakg bedg musieli wykona¢ zawodnicy przed kolejnym
treningiem, jako kare za robienie bataganu).

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna N — liczba wieszakdw.

W i-tym z kolejnych N wierszy znajduja sie po dwie liczby oddzielone pojedynczym odstepem a; oraz b;,
oznaczajgce numery opasek odwieszone na i-tym wieszaku. Jezeli na ktéryms haczyku nic nie wisi, to liczba
mu odpowiadajgca bedzie rowna 0.

Mozesz zatozy¢, ze zaden numer opaski nie pojawi sie na wejéciu wiecej niz dwukrotnie.

Wyjscie
Twéj program powinien wypisa¢ jedng liczbe, oznaczajaca liczbe wieszakéw, ktére bedg miaty poprawnie
odwieszone opaski, zaktadajgc ze Karol optymalnie rozwiesi opaski nieodwieszone przez zawodnikow.

Ograniczenia

1 < N <100000,
Oéa%bi SN



Przyklady

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
2 Jedno z mozliwych optymalnych
odwieszen wyglada nastepujaco:

OO O N = O
O N O W o

a w s N -
AN W

Opaski z numerami 1 oraz 5 sa
odwieszone poprawnie. Opaski z
numerem 4 co prawdg wiszg razem, ale
na wieszaku o ztym numerze (bo jeden z
haczykéw na poprawnym wieszaku jest
juz zajety przez opaske o numerze 2, a
Karol nie chce rusza¢ wczesniej
odwieszonych opasek).
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Plan treningowy (o)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 2.00 s

Dla Robicika wtasnie rozpoczat sie nowy sezon. Po zimowym czasie odpoczynku dostat od swojego trenera
Karola plany treningowe na najblizsze trzy miesigce.

Aby zbytnio nie przecigzy¢ mtodego zawodnika, w kazdym miesigcu (ktory w Bitocji zawsze ma 2 - N dni)
jest zaplanowanych N treningdw oraz N dni odpoczynku. Mimo to Robicik obawia sie, ze moze nabawi¢ sie
kontuzji. Chciatby zatem, zeby plan na pierwszy miesigc byt subiektywnie nie trudniejszy niz plan na drugi
miesigc, oraz plan na drugi miesigc byt subiektywnie nie trudniejszy niz ten na trzeci miesigc. Plan A jest dla
Robicika subiektywnie nie trudniejszy niz plan B, gdy dla kazdego i-tego z 2 - N dni miesigca, liczba treningéw
w pierwszych i dniach planu A jest nie wigksza niz liczba treningébw w pierwszych i dniach planu B.

Aby osiggnaé swoj cel, Robicik moze zamieni¢ miejscami harmonogram na sgsiednie dni w tym samym
miesigcu. Aby nie wzbudzi¢ podejrzliwosci trenera Karola, Robicik chce wykona¢ jak najmniej zmian. Poméz
mu i powiedz, ile minimalnie zamian musi wykonac¢, aby plan na pierwszy miesiac byt subiektywnie nie trud-
niejszy niz plan na drugi miesigc, a plan na drugi miesigc byt subiektywnie nie trudniejszy niz plan na trzeci
miesigc.

Wejscie
Pierwszy wiersz wejécia zawiera jedna liczbg N.
Kolejne trzy wiersze opisujg po kolei plany na kolejne miesigce. Kazdy z tych wierszy zawiera 2 - N cyfr,

sposrod ktérych doktadnie IV jest cyfrg 0 i doktadnie N jest cyfrg 1. Cyfra 1 na i-tej pozycji oznacza, ze trener
Karol zaplanowat w i-tym dniu miesigca trening, a 0, ze na ten dzien zaplanowany jest odpoczynek.

Wyjscie
Twéj program powinien wypisac¢ jedng liczbe — minimalng liczbe zmian, ktérych musi dokona¢ Robicik, aby
osiggnac¢ swdj cel.

Ograniczenia
1 < N <1000 000.

Przyktady

Wejscie Wyijscie
2 0

0011

1010

1100

Wejscie Wyjscie
2 1

1001

0110

1010



Wejscie Wyjscie
3 3
100110

011001

100101
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