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Korespondencny seminar z programovania
Letak letnej Casti XXXIX. ro¢nika

Korespondenény semindr z programovania (KSP) je sitaz programatorov — stredoskoldkov a mladsich
— pripravovana skupinou studentov Fakulty matematiky, fyziky a informatiky Univerzity Komenského v Brati-
slave. Nasim cielom je zdokonalit ziakov v programovani a v algoritmickom mysleni.

Riesenim stfaznych tloh a stidiom vzorovych rieseni sa zlepsis v programovani a naucis sa algoritmicky
rozmyslat. Ziskané poznatky a skusenosti vyuzijes v inych sditaziach v programovani (napriklad pri rieseni
Olympiady v informatike), v beZnom Zzivote, podas vysokoskolského Studia, dokonca aj na prijimacich po-
hovoroch do zamestnania. Nasi riesitelia sa kazdoroc¢ne zicastnuji a tspesne umiestniuji na medzinarodnych
olympiddach v informatike (v Austrélii, Taliansku, Kazachstane, Taiwane, ...). Mnoho nasich byvalych riesitelov
sa tiez bez tazkosti zamestnalo v Spickovych IT spolo¢nostiach ako Google, Facebook, ESET, ...

Ak studujes na strednej skole a zaujima ta programovanie, nevihaj a zapoj sa do KSP:

Ako sa zapojit do KSP?

Precitaj si zadania. Najdes ich v tomto letdku a na nasej stranke https://www.ksp.sk/ulohy. Kazdy
rok mame zimnu a letni cast, obe maju dve kold s 6smimi tlohami.

Tes sa, aké st tento rok pekné tlohy.

Vyries$ tlohy. Nemusi$ vyriesit vSetky, nemusis ich vyriesit najlepsie ako sa da. Aj za Ciasto¢né riesenia
sa dostavaju body, za kazdu tlohu za da ziskat 0 az 20 bodov.

Na riesenie tiloh jedného kola mas priblizne dva mesiace a mdzes ich riesit doma bez toho, aby si niekam
cestoval. Termin odovzdania tloh je napisany aj na naSej stranke, aj v PDF zadaniach. Ulohy sa nedaji
odovzdavat po termine, takze si to, prosim, nenechaj na poslednti chvilu.

Ulohy rie§ samostatne a neprezradzaj rieSenia ostatnym riesitelom. Odpisovanie rieSeni a prezradenie
rieseni pred terminom kola je porusenim pravidiel KSP. Po skonceni kola sa, samozrejme, o rieseniach
rozpravat mozes. :)

Odovdzaj riesenia uloh. Odkaz na odovzdavanie tloh najdes pod webovym zadanim kazdej ulohy alebo
na stranke https://www.ksp.sk/odovzdavanie. Na odovzdavanie sa treba prihlasit, aby sme vedeli,
komu méame dat body.

— Vo véicsine tloh odovzdavas program a popis.

— Program je hned po odovzdani otestovany testovacom a hned vidis, kolko bodov za program mas.
Program mozes odovzdéavat znova a znova, az kym nie si spokojny s vysledkom. Ak nevies, ako maju
vyzerat odovzdané programy, pozri si https://www.ksp.sk/odovzdavanie-programov

— Do popisu slovne napises, ako tvoje riesenie funguje, preco funguje a tiez odhad casovej a pamétovej
zlozitosti programu. Viac sa dozvies na stranke https://www.ksp.sk/ako-riesit. Popis opravia a
oboduji vedici KSP po skonceni kola.

Po skonéeni kola si preéitaj vzorové riesenia tloh (vela sa z toho naudis), pozri svoje opravené popisy
(¢i ti tam vedici nenapisali nejaké poucné komentére), pozri sa do vysledkovky a tes sa, kolko mas bodov.
Vo vysledkoch sa hodnoti samostatne letnd a zimné cast. V kazdej Casti je dolezity celkovy siicet bodov.
Preco sa més tesit z bodov? Citaj dalej.

Co mézem vyhrat?

Okrem neocenitelnych vedomosti, skiisenosti a zruc¢nosti, ktoré ziskas pri rieseni seminaru, moézes vyhrat
mnozstvo skvelych veci.

Vsetci vitazi od nds dostani vecné ceny.

Pre 36 najlepsich riesitelov organizujeme kazdoro¢ne dve tyzdenné sistredenia. Ststredenie je nieco ako
tabor, na ktorom spoznds novych priatelov s podobnymi zdujmami, naucis sa cosi viac nielen o progra-
movani a zazijes kopec zabavy. Sustredenia su fakt skvelé akcie, najmé, ked ich organizuje Trojsten.
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oAby ste sa mohli pochvélit ostatnym, aki ste Sikovni, vitazom vsetkych levelov udelime a posleme diplomy.
e Aj ked sa nedostane$ medzi vitazov, stdle mozes byt tspesnym riesitelom. Uspesny riesitel je ten, kto
ziskal aspon polovicu bodov pocas celej Casti (letnej, ¢i zimnej).

Pravidla a levely

Poéniic tridsiatym piatym roc¢nikom rusime staré kategoérie a prechadzame na novy systém levelov.

Kazdy riesitel ma level, ¢islo od 1 po 4. Novi rieSitelia zac¢inaji na leveli 1 a pokial sa im v rieSeni dari,
level im postupne rastie. Svoj level si moze kazdy riesitel pozriet na nasej stranke. RieSitelom s levelom L sa
zapocitavaju body len za tdlohy s ¢islami L az 8.

Vo vysledkovych listindch (https://www.ksp.sk/vysledky) sa kazdému riesitelovi pocita 5 najlepsie vy-
rieSenych 1dloh. Celkovo sa dé za ¢ast (dve kold) ziskat 200 bodov. Riesitelia, ktori sa v nejakej vysledkovke
umiestnili na jednom z prvych dvoch miest a majii aspoi 150 bodov st vitazi. Najlepsich 36 riesitelov pozyvame
na sustredenie.

Podrobnejsie pravidla si mozete precitat na https://www.ksp.sk/pravidla.

Registracia

Pred odovzdanim riesenia je potrebné sa zaregistrovat na nasej webstranke a vyplnit pozadované kontaktné
udaje. Odporucame sa zaregistrovat aspon par dnf pred odovzddvanim rieSenia (pre pripad, Ze by ste mali pocas
registrdcie nejaké problémy).

Ucastou v KSP nam davate sthlas spracovat a archivovat tdaje, ktoré ndm poskytnete pri registracii, ako
aj zverejnit vase meno, skolu, ro¢nik a ziskané body vo vysledkovej listine.
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KoreSpondenény seminar z programovania

- - XXXIX. ro¢nik, 2021/22
Katedra zakladov a vyucovania informatiky FMFI UK,
Miynska Dolina, 842 48 Bratislava

Ulohy 1. kola letnej ¢asti

Termin odoslania rieseni tohto kola je pondelok 9. maja 2022. Doprogramovavanie kon¢i v pondelok 23.
méaja 2022.

1. Zajace a mrkva 12b za popis, 8 b za program

KedZe je svetova pandémia a vSetky obchody st zatvorené, Emma sa rozhodla, Ze si bude pestovat potraviny
sama. Na zaciatok sa rozhodla pre sadenie mrkvy. Ako dni plynuli, mrkva réstla. AvSak, kedze Emma
byvala v malej dedine obklopenej liikami, postupne jej na zahradu zacali chodit kradniat mrkvu miestne zajace.
Bezradnd Emma sa rozhodla, ze musi tento problém ¢im skor vyriesit a zacala zajace sledovat. Tie vSak boli
prefikané a vyckavali skryté za plotom pokial sa nebudi moct bezpecne dostat na zdhradu. Jediné, ¢o bolo
spoza plota vidiet, boli ich vytféajice usi. Pozornd Emma si vSak tento detail vSimla a po Case zistila, ze
cakajuce zajace su vzdy rovnako velké a teda maju aj rovnaki vzdialenost medzi usami. S tymto poznatkom uz
vedela jednoducho zistit na kolko zajacov striehnucich za plotom si musi dat pozor. Odvtedy bolo kradeziam
mrkvy koniec.

Vedeli by ste vypocitat, kolko zajacov Emma préave vidi?

Uloha

Pozorujeme zajace. Predpokladame, ze vsetky zajace si rovnako velké, presnejSie, ze maju rovnaku vzdia-
lenost medzi usami. AvSak kedZe st plaché, skryvaji sa pred nami a to tak, ze vidime len ich usi U. Chceli by
sme zistit, kolko zajacov vidime, pripadne ¢i je nase pozorovanie chybné a v skutocnosti sa nejednéd o zajace.
Vasou ulohou je zistif, na kolkych zajacov sa pozerame.

Format vstupu
Vstup je tvoreny 1 riadkom, na ktorom sa nachadza n znakov U alebo ..

Format vystupu

Na vystup vypiste jedno ¢islo, a to pocet sledovanych zajacov. V pripade zlého pozorovania vypiste hodnotu
—1.

Hodnotenie
St 4 sady vstupov, v ktorych platia tieto obmedzenia:

Sada 1 2 3 4
1<n< 100 1000 100000 1000000

Priklad
vstup vystup
|..U..U.U..U | |2 \
V tomto pripade vidime 2 zajace, ktoré maji zhodnt vzdialenost medzi usami rovnu 2.
vstup vystup
[L.uuu.u | [t |

V danom pripade je pozorovanie chybné, nemoéze sa jednat o zajace, a teda bude vystup —1.

2. Aha, psiky! 12 b za popis, 8 b za program

V kazdej spravnej zahradke by mal byt strdzny pes. Preto aj my méme na zahradke ndsho KSPsa', ktory
dava pozor, aby nenastal ziadny neprijemny incident. Zahradka je ale velmi velkd a sdm ju neustriehne. Preto

LAk este KSPsa nepoznite, neztfajte. Staéi sledovat nas Instagram?, kde sa ¢oskoro objavi!
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ma v zahradke aj pomocnikov — malych KSPsikov! Kedze st to ale eSte len malé steniatka, musi na nich davat
dobry pozor a preto teraz celé dni chodi od jedného k druhému a kontroluje ich.

KSPsikovia si, prirodzene, velmi inteligentni, no trochu nedockavi. Preto si zacali v hlave pocitat, pri
ktorom z nich zastane KSPs niekedy v budicnosti. Jednému z nich sa uz ale pocitat v hlave nechce, a preto by
chcel, aby ste mu pomohli.

Uloha

Nasa zdhradka m4 tvar jednodimenziondlneho (jednorozmerného) pola, ktorého policka st bud préazdne,
alebo je na nich KSPsik. Ti sa nehybu a po cely ¢as zostdvaji na svojich pévodnych polickach. KSPs sa na
zaciatku nachadza na niektorom policku s KSPsikom a pozera sa smerom doprava, potom sa v kazdom kroku
spréava nasledovne:

e Ak vidi vo svojom smere nejakého KSPsika vo vzdialenosti < z, ide za nim.

o Ak nie, tak zisti, Ze ¢i je opacnym smerom nejaky KSPsik vo vzdialenosti < z. Ak je, tak sa otoci a ide
za nim.

e Inak ostava na svojom mieste.

Vasou tlohou je zistit, na ktorom policku sa bude KSPs nachadzat po k takychto krokoch.

Format vstupu

Na prvom riadku dostanete Styri ¢isla n, s, x, k, kde n je pocet KSPsikov, s oznacuje KSPsika, na ktorého
policku KSPs zacina, x je vzdialenost na ktorid KSPs dovidi a k je pocet krokov.

Nasleduje jeden riadok, ktory obsahuje n usporiadanych celych ¢isel n;, kde n; oznacuje poziciu i-tého
KSPsika. KSPs zacina na policku ng.

Dajte si pozor, ze niektoré ¢isla na vstupe sa nemusia zmestit do obycajnej 32-bitovej premennej. Odpori-
Came pouzit 64-bitové premenné (long long v C/C++).

Format vystupu

Vypiste jediné ¢islo — ¢islo policka, na ktorom sa bude KSPs nachddzat po tom, ¢o urobi k£ krokov.

Hodnotenie

Je 8 sad vstupov. Platia v nich nasledovné obmedzenia:

Sada 1 2 3 4 ) 6 7 8

0<n< 10 1000 10% 10 1000 10* 105 106
0<n;< 100 1000 107 100 10° 107 10'2  10'2
0<k< 10 1000 10° 108 108 108 10%® 10'8

Priklad
vstup vystup

42103 3 \
1357

KSPs zacina na policku s c¢islom 5, v dalsSom kroku pdjde doprava k najblizsiemu KSPsikovi na policko 7.
Potom sa uz ale musi otocit a vrdtit na policko 5, kedZe dalej uz nie je Ziadny KSPsik. V poslednom kroku prejde
na policko 3.

vstup vystup
31147 2 |
024
KSPs nevidi na Ziadneho dalsicho KSPsika (kedZe si prilis daleko) a preto ostane na pévodnom mieste.
3. Havo sem, havo tam 12 b za popis, 8 b za program

Julka mé vela psikov. A ono je to velmi super vec, az do momentu, ked s tolkymi psikmi musi ist von. Tak
si vymyslela takyto plan: KedZze byva v dome s velkou zahradou, tak len skontroluje, ¢i je poriadne zatvorena
brana a vzdy ked nejaky psik chce ist von, tak ho pusti, nech si behd po dvore. Chvilu to fungovalo fajn, ale
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potom zistila, ze musi stéle sledovat, ¢i nejaky psik nechce ist von alebo dnu. Dvierka pre psiky este nema
namontované. Po par dnoch si vsak vsimla, ze kazdy psik ide von len jeden krat za den a to vzdy v rovnakom
case a na rovnako dlho. Julka si zapisala tento interval pre kazdého psika a teraz by si chcela nakreslit rozvrh
¢asov. Na to ale potrebuje vediet, aké §iroké stipéeky moze kreslit. Bohuzial ma Julka velmi vela tloh a fakt
vela psikov, tak nemad ¢as si to sama spocitat. Pomdzete jej?

ROZVRH
0
1
12 |0
3 1 1|2
4 H —
5
|6 |3
| 7 |
8
9
| 10] 4 |
| 1] |
12
13| 5 Ll &
|14 L L
15
16

Uloha

Rozvrh ma jeden stipec pre cely den, ktory je rozdeleny po milisekundach. V tomto rozvrhu budeme znadit
intervaly jednotlivych psikov. Ak sa vSak dva intervaly prekryvaji, musime kazdy zaznacif len na polovicu
stipca, ak st 3 tak na tretinu a tak dalej (vid obrézok). Julka ddva velky doraz na konzistenciu, takze ak sa
dva intervaly nickde prekryvaji, musia byt ich ¢asti v rozvrhu rovnako Siroké. Stipéek pre jeden interval navyse
musi byt v kazdom tseku rovnako Siroky (nemoze niekde byt Sirsi, lebo je tam viac intervalov a niekde uzsi,
lebo je tam menej intervalov). Vasou tlohou je pre kazdy interval vypisat, aki ¢ast stipéeka zaberie v rozvrhu.

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu sa nachadza celé ¢islo n — pocet psikov. Nasleduje n riadkov, kde kazdy z riadkov
obsahuje dve celé ¢isla s; a e;, pricom s; je Cas vypustenia i-teho psika do zdhrady a e; je ¢as navratu i-teho
psika do domu, 0 < s; < e; < 10, psik je vonku pocas intervalu (s;, €;).

Format vystupu

Vypiste n riadkov, na kazdom z nich jedno celé ¢éislo a; — i-ty psik zaberie v rozvrhu 1/a; stipéeka.

Hodnotenie

Su 4 sady vstupov, v ktorych platia tieto obmedzenia:

Sada 1 2 3 4
1<n< 100 1000 10000 100000

Priklad
vstup vystup
3 2
13 2
25 1
67
vstup vystup
3 2
13 2
25 2
4 6
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KedZe psici 1 a 8 nie st v zdhrade naraz, vie ich Julka vyznacit do rovnakého stlpca.

4. Rolka vyterov 12b za popis, 8 b za program

“0jojoooj, kedy uz Dano pripravi ta ulohu? Dalo by sa? Bolo by mozné? Mohlo by byt umoznené?!”,
hovoril si Adam pocas vykondvania potreby na svojej zahradnej latrine, ktori postavil este jeho stary otec. Ako
si to tak hovoril, a roz¢uloval sa, podvedome si pripravoval toaletny papier. Rozne ho skladal a podstuval, az mu
ostal iba jeden n-vrstvovy obdlzni¢ek. Zacal teda rozmyslat, akymi roznymi sposobmi sa dé n-kiskovy toaletny
papier poprekladat. Adam mé svojich favoritov, no nevie, ¢i sa vobec daju vytvorit. Zmyslel si teda, ze Danovi
napise a povie mu, aby ako tlohu do KSP pripravil toto.

Uloha

Adam vam povie niekolko permutécii obdlzni¢kov toaletného papiera. O kazdej z nich by chceel vediet, & sa
skutocne dé ziskat nejakym poprekladanim. Adamov papier je taky tenky, Ze jeho hrubku mézeme zanedbéavat.

Prekladanie a podstvanie funguje nasledovne. Adam rozvinie cely papier na zem a jeho obdiiniéky si
oéisluje od 1 do n. Prekladat moze iba po perforacidch. Nésledne vidy moze prilozit Iubovolny obdizni¢ek na
iny obdizni¢ek zhora alebo zdola, ak mu nebrénia iné obdlznicky. Moze teda Iubovolne prekladat. Ak si stdle
nie ste isti, ¢i moze prekladat nejakym konkrétnym sposobom, pravdepodobne nim prekladat moze.

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu je ¢islo ¢ — pocCet permutéacii, na ktoré sa vis Adam opyta. Plati 1 < ¢ < 100.
Nasleduje ¢ dvojic riadkov. Na prvom riadku z i-tej dvojice je &slo n; — pocet obdlznickov celého toaletného
papiera. Na druhom riadku z i-tej dvojice je n; medzerou oddelenych ¢isiel predstavujiicich permutéaciu, na
ktort sa Adam pyta. Prvé &slo v permutécii je éslo obdlzni¢ka navrchu, posledné predstavuje &slo spodného
obdlznicka. Plati 1 < n; < 10000.

Format vystupu

Pre i-tu permutaciu vypiste na samostatnom riadku Vyter mozny, ak je mozné poprekladat toaletny papier
do danej permutacie. V opa¢nom pripade na tomto riadku vypiste Vyter nemozny.

Priklad
vstup vystup
2 Vyter mozny
5 Vyter nemozny
14532
5
15324
5. Ako Marianka bludila 12 b za popis, 8 b za program

Predstavte si dom. Velikdansky dom na kopci s este vac¢sou zahradou. Skoro az taky zamok. No, tak presne
v takom dome byva Samo. Tento dom ma vela izieb a roznych pozoruhodnosti vnutri aj vonku. Jednou z nich
je napriklad obrovské bludisko zo zivého plotu v zahrade.

Mozno to znie ako z rozpravky, velky dom, zahrada; ¢ize vela zabavy. Ale Samo je jedinacik, jeho rodicia
sli na tyzden na dovolenku a on ostal doma tplne sém. To uz nie je takd zdbava. Tak si jedného dna pozval
Marianku na navstevu.

Ta, hned ako prisla, ocarilo bludisko v zdhrade. Chcela ho vyskusat, no bala sa, ze sa strati a uz sa odtial
nedostane. Samo jej povedal, ze aj keby chodila uplne ndhodne, dostane sa von v koneénom case. To ju sice
velmi neohtrilo, no hned nato jej navrhol, nech si vzdy zapiSe ktorym smerom spravila krok. Ked potom
bludisko prejde, mdzu si spolu z tohoto popisu zostrojit mapku a spocitat, kolko krat Marianka spravila zlé
rozhodnutie (teda iSla jednym smerom, ale kratsie by to mala inym).

Marianka sa nakoniec predsalen odhodla a vyda sa do bludiska s tym, ze si bude zapisovat svoju cestu na
papier. Presiel nejaky cas, Marianka bola vonku z bludiska a spolu so Samom objavuji dalsie pozoruhodnosti
Samovho domu. Na papier s Mariankinou trasou z bludiska zabudli. Ale vas ako zvedavych c¢itatelov tohto
pribehu zaujima, kolkokrat Marianka v bludisku zle odbocila.
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Uloha

Na vstupe dostanete popis Mariankinej cesty bludiskom. Celi mapu bludiska ale nepozname. O dvoch
polickach vieme ze s priechodné teda iba vtedy, ak tade Marianka niekedy presla. Teda aj ak st susedné,
moze medzi nimi este byt zivy plot. Vasou tlohou je na zaklade tohoto popisu povedat, kolkokrat Marianka
zle odboéila. To znamend, kolkokrat spravila taky krok, Ze inym smerom by to mala blizsie do ciela. Ak teda
pocas cesty napriklad prechadza cielom, prvy krok smerom od ciela nepovazujeme za zly, nakolko ziadnym inym
smerom by sa ku cielu tiez nepriblizila.

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu je jedno éfslo n (1 < n < 10%) — poéet Mariankingch krokov v bludisku. Nasleduje n
riadkov, kde na i—tom riadku st stiradnice z; a y; (—10% < x;,y; < 10°), oznacujiice bod, na ktory sa Marianka
posunula. Pre kazdé po sebe iduce stiradnice plati, Ze sa liSia v prave jednej siradnici o 1 (teda krok je jednym
70 4 smerov).

Prvé stradnice si vzdy (0,0) a posledné stradnice znadia ciel.

Format vystupu

Vypiste jedno celé ¢islo — pocet miest, na ktorych Marianka zle odbocila.

Priklad
vstup vystup

Prvé dva Mariankine kroky isli zIym smerom, no potom uz isla priamo do ciela.
vstup vystup

|
N
O = OO

-1 -1

Marianka spravila koliecko. 3. a 4. krok isli zlym smerom — blizsie by bolo ist naspét.

6. Dlhodoby Krtkov plan 12 b za popis, 8 b za program

Neviem, ¢i si to viete predstavit, ale zivot takéto Krtka vobec nie je jednoduchy. Krtko méa viacero tloh,
ktoré musi spravit. Napr. vykopat tunel, rozryt nejaki zahradu, natocit nové diely Krtka, pripravit niekolko
stustredeni a v neposlednom rade napisat bakaldrku. Nie je to také jednoduché, ale kedZze Krtko sa snazi
pristupovat ku vSetkym tloham férovo, priradil kazdej tilohe nejakd prioritu. NavySe chce, aby pre kazdé dve
ulohy platilo, ze dolezitej z nich venuje viac ¢asu. Krtka teraz zaujima kolkymi sposobmi vie rozdelit svoj cas
medzi jeho tlohy. Kedze tato tloha nie je medzi Krtkovymi, musite ju vyriesit vy.

Uloha

Krtko ma n tloh a m ¢asu. Tento Cas chee (cely) rozdelit medzi tieto tlohy tak, aby dolezitejsia tloha
dostala viac Casu. Ziadne dve tlohy nie st rovnako dolezité. Vasou ulohou je vypocitat, kolkymi sposobmi sa
to d4 urobit. Kedze Krtkovi sa z velkych ¢isel to¢f hlava, vypiste toto ¢islo modulo 109 + 7 (1000 000 007).
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Format vstupu

Na jedinom riadku vstupu st ¢isla n a m - pocet dloh, ktoré mé Krtko, a ¢as, ktory chce cely Krtko tilohdm
venovat.

Format vystupu

Vypiste jedno ¢islo - pocet sposobov, kolkymi krtko dokaze rozdelit svoj cas medzi zadané tlohy. Kedze toto
¢islo méze byt velmi velké, vypiste ho modulo 10° + 7.

Hodnotenie
V kazdej sade plati, ze 0 < n <100, 1 < m < 50000

Priklady
vstup vystup
[2 4 2 |

Bud rozdeli ¢as medzi ulohy ako 0 a 4, alebo ako 1 a 3. Menej dolezitej ilohe nemozZe venovat 2 alebo viac
casu, lebo potom by déleZitejsej dlohe nemohol venovat viac casu ako menej doleZitej (teda viac ako 2).

7. Kraslenie cesticiek 12 b za popis, 8 b za program

V Adamovej zadhradke sa mé konat velka zahradnicka sldvnost, na ktoru pridu zdhradnici zo siroka-daleka.
Chce, aby na tuto slavnost jeho zahradka vyzerala Co najlepsie. Uz sa postaral o vsetky svoje zdhony, ale
nepacia sa mu cesticky, ktoré medzi nimi vedu.

Rozhodol sa, ze teda zahradnikom dovoli, chodit iba po niektorych cestickach. Vyberie také, aby boli ¢o
najmenej Skaredé; ostatné kludne skaredé byt moézu, lebo ich nikto neuvidi. Po vybranych cestickdch sa musi
dat dostat od IubovoIného zdhonu k fubovolnému inému. Okrem toho mu este zostali nejaké peniaze, ktoré
moze vyuzit na skraslenie cesticiek. Skraslit kazda cesticku stoji rdzne vela penazi.

Pomoézte Adamovi vybrat, ktoré cesticky ma nechat pristupné a urcit, ktoré ako skraslit.

Uloha

Adamovu zdhradku tvori n zdhonov, pospajanych m obojsmernymi cestickami.

Kazda cesticka ma nejakt skaredost w; a cenu, za ktort moéze znizit jej skaredost o 1, ¢;. Adam mé
k dispozicii S penazi, ktoré méze minat na skraslovanie cesticiek.

Vasou tlohou je vybrat n — 1 takych cesticiek, aby sicet ich skaredosti po skrasleni bol ¢o najmensi a aby sa
po nich dalo dostat od kazdého zahonu ku kazdému. Je zarucené, ze po pdvodnych cestickach sa da dostat od
kazdého ku kazdému. Skraslit mézete kazdu cesticku Tubovolne vela krat, pricom za kazdé skréaslenie cesticky
1 zaplatite ¢; penazi. Najviac moZete minit S penazi. Je povolené, aby Skaredost cesticky dosiahla 0
alebo aj zaporné cislo.

Format vstupu

Prvy riadok obsahuje dve kladné celé ¢isla n a m oddelené medzerou, oznacujice pocet zdhonov a pocet
cesticiek. Zahony ¢islujeme od 0 do n — 1 a cesticky od 0 do m — 1.

Nasleduje m riadkov popisujtcich cesticky. Riadok i 4+ 1 obsahuje v tomto poradi Styri ¢isla a;, b;, ¢;, w;
(0 <a;,b; <n,a; #b;, 1 <c;,w; <10%). To znadi, ze cesticka i, so Skaredostou w; a cenou skraslenia c;, spaja
zahony a; a b;. Medzi dvoma zdhonmi méze ist viacero cesticiek.

Posledny riadok obsahuje ¢islo S (0 < S < 10%), podet Adamovych penazi.

Format vystupu

Na prvom riadku vypiste ¢islo K — stcet skaredosti vybranych ciest po skrasleni.

Potom vypiste n — 1 riadkov. V kazdom riadku vypiste dve éisla z, v,, ktoré oznacujd, ze cesta = je medzi
vybranymi a po skrasleni mé skaredost v,..

Cesticky mozete vypisat v Iubovolnom poradi. Ak je rieseni viacero, vypiste lubovolné z nich.

Obmedzenia

St 4 sady vstupov po 2 body. Platia v nich nasledovné dodato¢né obmedzenia:
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Sada 1 2 3 4

1<n< 10° 300 10% 10°
1<m< 10° 300 10% 10°
1<¢ < 1 109 10° 10°

Priklad
vstup vystup
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8. Areal zavlazovacov 12 b za popis, 8 b za program

Zéhradnik Adam sa jedného dna zobudil a zistil, Ze zdedil obrovské pole. Pole to nebolo len také, bolo to
pole iné, bolo to pole velké, priam rozsiahle a na Adamove prekvapenie nebolo ulozené v pocitaci, ale jednalo
sa o poriadne pole, s traktormi, hnojiskami a zavlazovacmi.

Tak sa Adam rozhodol Ze bude teda poriadne zahradnicif.

Prvy krok je inspekcia pody.

Na poli je n zavlazovacov, ktoré si vskutku atypické — kazdy zavlazovac je natoceny do jedného zo Styroch
smerov (doprava dole, doprava hore, dolava dole alebo dolava hore) a rovnomerne zavlazuje vsetku plochu v rohu
na ktory je natoceny. Rozne zavlazovace zavlazuju s réznou intenzitou. Zavlazovace s fixne zabudované v poli
a Adam s nimi nevie hybat.

Adam ma m miest na poli, kde by chcel zacat pestovat. AvSak najskoér by potreboval vediet, ako velmi
zavlazované jednotlivé miesta si. Pomozte mul!

Uloha

Na poli je n < 100000 zavlazovacov, a m < 20000 miest ktoré Adama zaujimaja.

Kazdy zavlazova¢ ma dant poziciu na poli, smer a intenzitu. Zavlazova¢ zavlazuje ti ¢ast pola na ktoru je
nasmerovany. Ak je napriklad zavlazova¢ na pozicii (0,0) a je nastaveny doprava-hore, zavlazuje vSetky policka
s nezapornymi siuradnicami.

Vlaha na pozicii je sticet intenzit vSetkych zavlazovacov zavlazujicich tito cast pola.

Pre vsetky miesta, ktoré Adama zaujimaju zistite, aka je ich vlaha.

Navyse, v niektorych sadéch by chcel Adam vediet odpovede ihned - predtym ako sa spyta dalsiu otazku.
Na ziskanie plného poctu bodov musi vas program vediet odpovedat online.

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu sa nachddza ¢islo n (1 < n < 100000).

Na dalsich n riadkoch st medzerou oddelené ¢isla x;, y; — pozicie i-teho zavlazovaca, v; — intenzita i-teho
zavlazovaca a ukazovatel smeru. “DP” znamend dole-pravo, DL je dole-lavo, HL je hore-lavo a HP je hore-
-pravo.
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Nasleduju dve medzerou oddelené celé ¢isla m (1 < m < 20000) — pocet miest, ktoré zaujimaji Adama, a

k(O<k<).

Nasleduje m riadkov, na kazdom z nich st dve medzerou oddelené éisla, x y. Ak k = 0, potom pozicie miesta

sz y.

Ak k =1, nech a je vlhkost predchadzajiceho miesta. Potom siradnice si = @ a y P a, kde & je bitovy xor.
Pozicie miest a zavlazovacov sa mdzu zhodovat. Dva zavlazovace sa mozu nachiadzat na rovnakom mieste.
Vsetky stiradnice v absolitnej hodnote nepresahuji 10°. Vietky intenzity st celé &isla v rozsahu 1 az 10%.

Format vystupu

Vypiste m riadkov, na kazdom z nich vlahu na i-tom mieste, v poradi v akom boli zadané na vstupe.

Hodnotenie

Existuje 8 testovacich sad, kazda za jeden bod.

V prvych dvoch sadéch st vsetky stradnice medzi 0 a 1000.
V prvej a tretej sade plati, ze m,n < 1000.
V Stvrtej a piatej sade navyse plati, Ze vietky stradnice st medzi 0 a 10°.

Vo vsetkych sadach okrem siedmej a 6smej plati k = 0.

Priklady

vstup

vystup

-1 -1 1 DL
-1 1 2 HL
1 -14PDP
118 HP
01 3 DP

70

-100 100

01

21

-10

0 -5

2 -2

-1000000000 -1000000000

B N Wo L WiN

vstup

vystup

-1 -1 1 DL
-1 12 HL
1 -14P0DP
118 HP
01 3DP
21
-100 100
23

*Pozicie zavlazovacov a miest s rovnaké ako v prvom vstupe. LenZe v tomto pripade je k = 1.
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