KoreSpondencny seminar z programovania

[K{ N g N IP XXXIV. roénik, 2016/17

Katedra zakladov a vyucovania informatiky FMFI UK,
Mlynska Dolina, 842 48 Bratislava

Ulohy 2. kola zimnej &asti

Termin odoslania rieSeni tohto kola je pondelok 9. januara 2016.

1. Zuzkino sudoku kat. Z; 6 b za popis, 4 b za program

Zuzka rada riesi a eSte radsej vytvara sudoku. Vo svojom rodnom meste dokonca vytvarala kazdy tyzden
jedno sudoku pre miestny casopis.

Jedného dna jej napisal vydavatel celoslovenského dennika s ponukou, ¢ by nechcela sudokami zdsobovat
celé Slovensko kazdy den. Na kazdy deni by musela vytvorit Tahkd, stredni aj fazkda variantu. To je ale vela
préce, vsak? Ak by Zuzka ponuku prijala, sice by si zarobila, no nemala by ¢as na gkolu, spanok a kamaratov'.

Zuzka je ale programétorka, a preto nebude sudoku vyrdbaf rucne, ale programom. Nie je to vsak také
jednoduché. Pri tvorbe si totiz treba dat zalezat na tom, aby mali rieSitelia z rieSenia sudoku dobry zazitok.
Sudoku, v ktorom chybaju iba jednotky, je velmi nezdzivné. Také, do ktorého treba pocas rieSenia doplnit rozne
¢isla je rozhodne zaujimavejsie.

Pomoézte Zuzke zistit, ktoré sudoku su tie zaujimavejsie. Napiste program, ktory pre dané sudoku zisti, kolko
ktorych ¢isel treba do sudoku doplnit pre jeho vyriesenie.

Uloha
Sudoku sa hra nasledovne. Dostanete tabulku s 9 x 9 polickami. Tabulka je rozdelend na 3 x 3 bloky po 3 x 3

poli¢kach. Na kazdom policku je bud é&slo od 1 po 9 alebo je policko volné. Ulohou v sudoku je doplnit ¢isla na
vietky prazdne policka tak, aby sa v ziadnom riadku, stipci ani v bloku nezopakovalo ziadne z ¢isel 1 az 9 viac

ako raz.

5|3 7
6 1/9]5
98 6
8 6 3
4 8 3 1
7 2 6
6 2|8
41119 5
8 719

Vasou tlohou je pre dany popis sudoku zistit, kolko ktorych ¢isel doii treba doplnit.

Format vstupu

Na vstupe dostanete 9 riadkov. V kazdom z nich bude 9 ¢isel v rozsahu od 0 po 9 oddelenych medzerami.
Cisla 0 reprezentuji nevyplnené policka sudoku.

Mbzete predpokladat, ze sudoku zo vstupu sa dé vyriesit — teda napriklad v Ziadnom riadku, stipci ani v
bloku sa nezopakuje to isté ¢islo (okrem nuly).

Format vystupu

Vypiste 9 riadkov. Ak riadky o¢islujeme od 1 po 9, na i-tom z nich sa ma nachédzat jedno celé ¢&islo — pocet
¢isel 7, ktoré treba do sudoku doplnit.

1Vela Iudi sa aj bez vytvarania sudoku stazuje, Zze maji ¢as len na dve zo spomenutych troch veci.
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Priklad

vstup vystup
870245193 2
201360457 0
543179826 1
680023710 2
7256043829 1
000800562 2
908731245 1
1324569738 1
457982631 3

Jednotka chyba v piatom a v Siestom riadku. Dvojky st viade tam, kde maji byt, ...

2. Zabudnuta chata kat. Z; 6 b za popis, 4 b za program

Kde bolo tam bolo, tam, kde sa piesok lial a nesypal, kde vtaky spievali pop-punkové balady, v krajine bohatej
na prirodu sa nachadzal borovicovy les. V strede tohto lesa sa nachidzala zabudnuté chata. Vedtci KSP (kalovy
spolok programatorov) sa o tejto chate dozvedeli cez Groogle, ktory ju oznadil ako lacni. Okamzite sa v nej
rozhodli spravit si velkolept oslavu, na ktorej sa chce ztcastnif tplne kazdy.

Ako to vSak vo svete chodi, ni¢ nie je zadarmo, a aj prendjom tejto chaty nieco stoji. Kazdy vedici ma
nasetrent nejaki sumu petiazi, z ktorej je ochotny prispiet lubovolne vela (ale nie viac). Problém je vSak v tom,
7e na chatu chce daf kazdy presne rovnakt sumu, ako na fiu daji ostatni?.

KedZe je tato chata takd zabudnutd, pani domdca nie je velmi zvyknutd na ludi a dokéze byt pomerne
nevrld®. Veddci si ju nechcti pohnevat napriklad tym, Ze jej budd platif v centoch, a preto radsej kazdy zaplati
sumu v celych eurdch, aj keby mali celkovo zaplatif viac, ako je potrebné.

Uloha

Pre dana cenu chaty ¢ a osobné finanéné limity kazdého vediceho s; zistite maximéalny pocet Tudi, ktori
sa mozu zudcastnit tejto chaty. Dokopy musia byt schopni chatu zaplatit a kazdy z nich musi zaplatit rovnaka
celoc¢iselnt sumu (pri¢om nikto nepresiahne svoj limit). Nezaujima nés, ¢ za cenu pridania dalsieho vedtceho
zaplatime dokopy o nieco viac.

Format vstupu

¢ < 10%) - podet veducich a
10°. s; reprezentuje najvicsiu

Na prvom riadku dostanete postupne celé ¢isla n,c (1 < n < 150000, 0
cenu chaty. Na nasledujicom riadku bude n medzerou oddelenych cisiel 0 < s;
sumu, ktoril je ochotny zaplatit i-ty veduci.

Medzivypocty sa nemusia zmestit do klasickych celo¢iselnych premennych. Odportaéame preto pouzivat typy
long long v C++, pripadne int64 v Pascale.

<
<

Format vystupu

Vypiste jedno ¢éislo — maximalny podet vedicich, ktori sa chaty zicastnia. Vystup nezabudnite ukondit
znakom nového riadku.

Priklad
vstup vystup
3 47 2
47 1 42
Zaplatia to prvy vedict s tretim, kaZdy po 24 eurdch.
vstup vystup
10 7 0

0100211101

Hoci by vedici vedeli dat dokopy 7 eur, kaZdyj musi zaplatit rovnako vela. Preto vedici zaplatit nevedia a na
chatu nepojde nikto.

2Bolo by asi nefér, aby Mi$o cvakal vietko za Zabu.
3Podla tej jednej recenzie, ¢o Groogle nasiel.
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3. Zajaci problém kat. Z; 6 b za popis, 4 b za program

V Krajine Slepacich Paprciek (dalej uz len KSP) nastal ¢as zimy. Hlavnou naplitou préace v tejto krajine je
chov sliepok a pestovanie Specialnej mrkvy. Mrkva pestovand v KSP sa od ostatnych druhov odlisuje tym, Ze
ziadne dve mrkvy nenarastt rovnako velké. KedZe sliepky cez zimu nevyndsaju tolko, aby celd krajinu uzivili a
mrkvu uz nikto nechce?, rozhodla sa vlada vyuzit svoju §pecidlnu mrkvu inym spésobom. Po dlhom rokovani sa
rozhodlo, Ze sa kupia Specidlne zajace typu T2, ktoré st zndme predovsetkym vdaka svojmu vyberavému vkusu
v oblasti mrkvy. Problém vSak nastal, ked sa rozhodli zajace nakimit. Niektoré zajace svoje mrkvy nejedli a
iba Skaredo zazerali na zajace vedla seba.

Nagtastie bola k zajacom dorucend aj prirucka chovatela, z ktorej obyvatelia zistili, Ze kfmenie je u zajacov
T2 velmi héklivou kulttirnou zalezitostou. V zévislosti na veku, pohlavi a postaveni v zajacej hierarchii sa
ma zajac pred nimi mensiu mrkvu.

Po zisteni tejto informécie uz dokdzali obyvatelia zajace nakfmit. Na druhy den sa ale zajace zoradili na
kimenie v inom poradi a obyvatelia zostali opit zaskodeni. Vldda sa teda rozhodla siahnutf po trvalom® riegeni
a vyuzit zostdvajice financie rozumne. Rozhodla sa teda najat si vas na vyrieSenie tohto problému.

Uloha
Pocet zajacov si oznaéme n. Mrkvy, ktorymi chetl v dany deti Slepacopaprckania nakimit zajace, si o¢islujme
od najmensej po najvicsiu ¢islami 1,2, ..., n.

.....

mrkvy susednych zajacov. VaSou tlohou je najst takti permutéciu ¢isel 1 az n, v ktorej po sebe iduce ¢leny

spliaji zadané nerovnosti (permutécia ¢isel 1 az n je taka postupnost ¢isel z rozsahu 1 az n, ktord kazdé z ¢isel
od 1 po n obsahuje presne raz).

Format vstupu

Na vstupe sa nachadza jeden riadok skladajici sa z n — 1 znakov “<” a “>”. Plati 2 < n < 10°.

Format vystupu

Vypiste jeden riadok a v tlom n medzerami oddelenjych éisiel: hladanti permutéciu. Vzdy existuje asportl
jedno rieSenie. Ak existuje viac rieSeni, vypiste Tubovolné z nich.

Priklad
vstup vystup
[>>>> | [5as321 \
Plati b >4,4>3,3>2,2>1
vstup vystup
[><>< | 42315 ‘

Plati 4 > 2,2 < 3,3 > 1,1 < 5. Tento vstup md rozne moznosti riesenia — spravnym riesenim je napriklad
aj 214 35.

4. Zabudnuté algoritmy kat. Z a O; 9 b za popis, 6 b za program

Hodobox je uz vysokoskolék, a preto bol tento rok prvykrat na Skolskom kole sitaze ACM. A ¢o sa stalo-
nestalo, predbehla ho stredoskolacka a este aj chlapec so zdpalom plic! Teraz sa Hodobox snazi prejst si vSetky
tlohy odznova a skusit si ich preriesit. M4 vSak maly problém. Nieco sa stalo a zabudol vSetky algoritmy. Nevie
uz nakddit ani len bindrne vyhladévanie, ktoré sa naudil na letnej skole.

Rozhodol sa teda, ze sa vSetky potrebné algoritmy znova nauéi. Kazda tloha sa d& definovat ako mnozina
algoritmov, ktoré st potrebné na jej vyrieSenie. Pre jednoduchost si algoritmy oé¢islujeme od 1 po 1000000
(napriklad 47 je bindrne vyhladévanie).

Nie je to vSak az také jednoduché. Rézne tlohy vyzaduji znalost réznych algoritmov do roznej hibky.
Napriklad taky merge-sort — v jednej tlohe nim len usporiadame prvky, v inej vSak spocitame pocet inverzii.
Uloha ma teda ku kazdému algoritmu, ktory je potrebny na jej vyrieSenie priradenti este aj potrebnii tiroven
znalosti tohto algoritmu.

4V3etci vegetariani z Krajiny Mésozravych Slonov sa totiz na zimu stahujt do tepljch krajov, kam sa mrkva kvoli diplomatickym
problémom nevyvéza.
5samozrejme Gispornom
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Hodobox mé so sebou Paulinkinu priru¢ku ‘How to win IOI for dummies’. V nej si Paulinka spisala vSetky
algoritmy od vymyslu sveta. Hodobox sa nimi teraz prehryza a velmi by ho zaujimalo, kedy uz bude konec¢ne
schopny naprogramovat vSetky tlohy zo gkolského kola ACM.

Uloha

Na vstupe dostanete popis Skolského kola, ktoré sa sklada z n tuloh. Pre kazda tlohu dostanete zoznam
algoritmov potrebnych na jej vyrieSenie (¢islo algoritmu a troven potrebnt na vyrieSenie tejto tlohy).

Potom nasleduje p Hodoboxovych akcii, kde si vzdy zlepsi chapanie nejakého algoritmu o istd troven. Na
zadiatku Hodobox nevie nié (jeho troven znalosti kazdého algoritmu je 0).

Vasou tlohou je po kazdej akcii vypisat, kolko tiloh zo $kolského kola je uz Hodobox schopny vyriesit.

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu je pocet tloh n (1 < n < 10%).

Nasleduje n popisov uloh. Popis i-tej tlohy zacina ¢islom a; na samostatnom riadku — pocet algoritmov
nutnych na vyriesenie i-tej tlohy (0 < a; < 10°). Potom nasleduje a; riadkov s popismi jednotlivych algoritmov
potrebnych pre ttto tilohu. Kazdy z nich obsahuje dve ¢isla z (1 < z < 10°) — ¢islo daného algoritmu a
y (1 <y < 10%) — potrebnd troveti znalosti tohto algoritmu.

Zéroven plati, ze Y a; < 106.

Potom nasleduje jeden riadok s ¢islom p — pocet akcii, kedy sa Hodobox uc¢i nejaky algoritmus. Plati, Ze
p < 108. Nasleduje p riadkov. V kazdom st dve &isla ¢; a uj, kde ¢; je ¢islo algoritmu a u; znamena, o kolko sa
Hodoboxovi zlepsila troveii znalosti algoritmu c;. Plati ze 1 < ¢; <106 a 1 < u; < 10°.

Vstupy v tejto tlohe budi velmi velké. V C++ preto odporti¢ame pouzZif miesto kniZnice <iostream>
kniZznicu <cstdio>. Ak chcete pouzvivat <iostream>, vlozte si na zaciatok programu nasledovné prikazy,
ktoré urychlia vstup a vystup: ios::sync_with_stdio(false); cin.tie(0); cout.tie(0); Na vypisovanie
nového riadku tiez nepouzivajte endl, ale znak nového riadku '\n'.

V pomalsich jazykoch sa nemusi dat ziskat plny pocet bodov na testovacich vstupoch. Za optimalne rieSenie
vSak stale viete ziskat plny podet za popis rieSenia.

Format vystupu

Na vystupe bude p riadkov. Na j-tom riadku bude jedno &islo — podet tiloh ktoré vie Hodobox vyriesit, ked
sa uz zlepsil v algoritmoch ¢; az c; o prislusné trovne.

Priklad
vstup vystup

13 3
14 1

Uz na zaciatku vie Hodobox vyriesit druhi tlohu, pretoZe na nu netreba vediet nic. Po prvej akcii si zlepsi
chdpanie algoritmu 13 z 0 na 3, o mu nepomoze k daliej ulohe, takZe vijstup je 1. Druhou akciou si zlepsi
chdpanie algoritmu 14 z 0 na 1, o mu pomozZe vyriesit prvi aj tretiu tdlohu.
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vstup vystup

N
\l
(6]
N~ P kO

47 1
47 3
42 12
13 5
47 12

Hodobox nevie pred prvou akciou vyriesit ani jednu tlohu. Po prvej akcii sa bindrne vyhladdvanie (algoritmus
47) nauci na drover 1. To mu ale nepomdoze k Ziadnej ulohe, takze vystup je 0.

Dalsou akciou si zlepsi znalost vyhladdvania na 4. Preto vie vyriedit tretiu dlohu, ale ni¢ viac. Potom sa
nauci algoritmus 42 na droveri 12, éo mu stdle nepomoZe k dalsim tlohdm. Potom si zlepsi algoritmus 13 z nuly
na b5, takisto mu to nepomodze. Na prvi ilohu ma slabi znalost algoritmu. ¢. 47 a na druhi zas algoritmu 7.

Poslednou akciou sa nauci algoritmus 47 na droveri 16 (4 + 12), takze uz bude vediet vyriesit prvi dlohu.

5. Obiehanie kat. Z a O; 10 b za popis, 5 b za program

Pred par tyzdiiami sa uskutoc¢nilo Skolské kolo sutaZe Zenit v programovani a mnohi z véas sa ho prav-
depodobne zucastnili. Mohli ste si na flom v§imnut, Ze po odovzdani tlohy ste museli chvilku pockat na jej
vyhodnotenie. Taki mald, 20-minttovi chvilku. Tato chvilka vznikla preto, lebo testovaé dostal zasny népad,
ako robif vyhodnocovanie odovzdanych rieseni. Testovat rieSenia v tom poradi, v akom prisli sa mu zazdalo
prili§ trapne a uréite neoptimélne, preto sa rozhodol usporiadat turnaje.

Ako to funguje? Najprv treba pockat, kym rieSitelia odovzdaju dost vela rieseni. Kazdému rieSeniu je potom
pridelen jeho tizasnost®. Nasledne sa riesenia zoradia vedla seba v takom poradi, v akom prisli a zacne sa
turnaj. Ide o klasického turnajového pavika — najprv stperi prvé rieSenie s druhym, potom tretie zo Stvrtym a
tak dalej. To tizasnejsie z dvojice rieSeni vyhré a postupuje do dalsieho kola. V druhom kole stperia uz len vifazi
predchadzajiceho kola rovnakym spésobom. Takto to pokracuje, az kym nezostane len to iplne najizasnejsie
rieSenie, ktoré sa naozaj aj otestuje.

Zenitu sa zicastnil aj Romanko. Porozhliadal sa okolo seba a uZ na prvy pohlad vedel, ako tizasné rieSenia
vyprodukuju ostatni riesitelia. Dokonca aj presne vedel, kedy tieto riesenia posla na otestovanie a teda ako
budu usporiadané pocas turnaja. Romanko by teraz chcel odovzdaf svoje rieSenie a maf ho aj v rozumnom
¢ase” otestované. Jeho riesenie ale uréite nie je dost izasné na to, aby mohlo vyhrat turnaj.

Romanko ale vie, Ze testovaé je mysteriézna entita a d& sa rozne ovplyviiovat. Ak mu ¢lovek spravne obetuje
horalku®, je mozné, Ze jeho riesenie prejde do dalsieho kola aj ked nebolo to tZasnejsie. Romanko sa teraz
potrebuje vopchat medzi ostatné rieSenia (napriklad odovzda ¢o najskor a bude teda v turnaji ako prvy) a rad
by vedel, kolko horaliek bude musiet obetovat, ak chce vyhrat turnaj a zac¢ina na danej pozicii. MoZete mu s
tym pomoct?

Uloha

Na vstupe st dané izasnosti n — 1 rieseni ostatnych riesitelov v takom poradi, v akom budt na testovadi.
Taktiez je zadand tizasnost Romankovho riesenia. Pre kazd poziciu, na ktori sa méze Romanko vopchat chceme
zratat, kolko horaliek musi obetovat, aby jeho rieSenie vyhralo turnaj a bolo teda otestované najskor.

6zjavne padajtci bruteforce v pythone velmi tizasny nie je, ale taka binarne vyhladévana, lazy-loadingova geometria uz stoji za
to

"hned

8d4 ju najblizsiemu vedicemu KSP
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Format vstupu

Na prvom riadku sa nachédza ¢islo n — pocet rieSeni a k — tzasnost Romankovho rieSenia. V druhom riadku
sa nachadza n — 1 réznych celych ¢isiel ag .. .a,_1 — GZasnosti rieSeni ostatnych riesitelov. Plati 1 < n, k,a; <
220 = 1048576 a Ze n je mocninou 2. Taktiez plati, ze tizasnosti rieseni (aj Romanovho) st navzajom rozne.

Format vystupu

Vypiste n medzerou oddelenych c¢isiel, pricom i-te ¢islo udava pocet horaliek, ktoré Romanko potrebuje
obetovat, ak by jeho riesenie za¢inalo na i-tej pozicii.

Priklad
vstup vystup

42 (1122

134

V tomto priklade Romanko potrebuje obetovat pre prvé a druhé miesto 1 horalku. Najprv sa jeho riesenie
stretne s rieSenim uzasnosti 1 a lahko sa dostane do dalSieho kola. Tam sa ale stretne s riesenim uZasnosti 4
a bude musiet obetovat horalku. Pri pozicii 3 a 4 bude treba obetovat horalku hned v prvom kole kvoli rieseniu
tZasnosti 4 a potom aj kvoli rieSeniu iZasnosti 3 (ktoré vyhralo siboj v prvej dvojici). Konkrétne, ak by Romanko
zacinal na tretej pozicit, na testovaci by boli uZasnosti rieseni v poradi 1 3 2 4.

6. Odplata drepovanim kat. O; 12 b za popis, 8 b za program

Byt vedici na ststredeni je naozaj super. Hlavne preto, ze méte na starosti 32 téastnikov, ktor{ vds musia
poslichat bez ohladu na to, ¢o im prikazete urobif. A tak sa novi vedici mstia dalSej generécii za krivdy, ktoré
im boli sposobené, ked boli este t¢astnikmi. Takto potom tento kolobeh pokracuje donekonecna ...

Emo si tiez zivo spomina na prikoria, ktoré podstupoval na stustredeniach. Najviac nemal radd rozcvicky, lebo
ho veduci vytiahli z postele a nutili behat, skdkat a drepovaf. Preto sa rozhodol, Ze teraz donuti téastnikov
drepovat on. Vymyslel si na to vskutku zaujimavy sposob.

Najskor vSetkych ucastnikov usporiadal do s zastupov. V kazdom z nich bolo r Gcéastnikov. Vytvoril tak
obdlznik velkosti r x s. Nasledne si opakovane vyberal riadok alebo stlpec tohto obdlZnika a nutil d¢astnikov
v danom riadku alebo stlpci spravit poldrep. To znamend, ze ak tGcastnik stél, tak si musel ¢upnaf a ak ¢upel,
tak sa musel postavit.

Ak napriklad ukézal na treti stipec, vetci u¢astnici v trefom zastupe si museli ¢upnif a ostatni ostali stét.
Ak potom ukézal na druhy riadok, tak vSetci éastnici v druhom riadku si museli ¢upntt, okrem ucastnika,
ktory bol v druhom riadku a trefom stlpci. Ten totiz uz ¢upel a preto sa musel postavit.

Ked to Ema prestalo bavit?, pustil uéastnikov na raiiajky. Este pred tym si véak zapamétal, Ze na konci
¢upelo presne k tc¢astnikov. Ked potom prisiel na ratajky, sadol si vedla Misa, ktorému vysvetlil, ¢o robil. Misa
tato hra zaujala a chcel vediet, kolkymi sposobmi vedel Emo docielit stav, pri ktorom na konci ¢upelo k Tudi.
Nevedel si s tym vSak poradit, preto poprosil Ema, aby mu povedal este nieco viac. Emo mu preto prezradil, ze
ked si vyberal stipce a riadky, ktoré maja spravit poldrep, riadok si vybral p,-krat a stipec p,-krat.

To uz Misovi na vyrieSenie tilohy stacilo a povedal si, ze vam takiito tlohu zada, aby ste sa potrapili aj vy.

Uloha

Na zaciatku mal Emo stojacich ucastnikov, ktori boli rozdeleni do obdlznika s r riadkami a s stipcami.
Nésledne Emo urcoval niektoré riadky alebo stipce a ucastnici v nich museli zmenit svoj stav — ak stali, museli
si ¢upnut, ak ¢upeli, museli sa postavit.

Vypoditajte, kolk§mi sposobmi mohol uréit p, riadkov a p, stipcov tak, aby na konci ostalo k ¢upiacich Tudi.
Dve moznosti povazujeme za rozne, ak existuje riadok alebo stipec, ktory bol vybraty v oboch moznostiach
rozny pocet krat. Nezalezi nam teda na poradi, v akom Emo riadky a stipce urcoval.

Kedze vysledok moze byt prilis velky, vypiste iba jeho zvySok po deleni éislom 555 555 555.

Format vstupu

Vstup obsahuje pif medzerou oddelenych é&sel r, s, p,, ps a k — pocet riadkov a stlpcov obdlznika, pocty
vybrati niektorého riadka, poéty vybrati niektorého stipca a poéet t¢astnikov, ktori na konci ostali ¢upiet.
Pre tieto hodnoty plati, ze 1 < r,s <1500, 0 < p,,ps <1500 0 <k <rs.

9Po asi hodine a pol.
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Naviac, v prvej sade vstupov plati, ze 1 < ., s,p,,ps < 10, v druhej sade vstupov plati, ze 1 < r,s <20 av
tretej sade plati, ze 1 <7, s, p., ps < 100.

Format vystupu
Vypiste jedno &slo — pocet moznosti, ktorymi vieme uréit p, riadkov a p, stipcov tak, aby ostalo ¢upiet k
ucastnikov. Kedze toto ¢islo moze byt prilis velké, vypiste iba jeho zvySok po deleni éislom 555 555 555.
Priklad
vstup vystup
22224 | |4

V dvoch moznostiach vybral Emo oba riadky a jeden zo stlpcov dvakrdt. V druhgjch dvoch moZnostiach vybral
oba stlpce a jeden z riadkov dvakrdt.

vstup vystup
22001 | o \
Ak Emo nevybral Ziaden riadok ani stlpec, nie je mozné aby niekto cupel.
vstup vystup
(841238 | [27600 |
7. Obavany skok sysli, horizontalno-zvisly kat. O; 12 b za popis, 8 b za program

Poculi ste uz o paraglidingu? Je to rekrea¢no-adrenalinovy Sport v $tyle ‘riadeného volného padu’ — inak
povedané, po skoku z vyvySeného miesta sa s pomocou vycackaného padika vznasate nad okolitou krajinou,
pri¢om véas gravitidcia pomaly, ale netprosne pritahuje k zemi.

Paragliding, ako kazdy spravny Sport, mé svoj klub nadsencov s neoriginalnym nazvom — Klub Slovenskych
Paraglidistov (KSP). A ako kazdy spravny zviiz organizuje KSP klubové akcie — spolo¢né vylety do prestiznych
paraglidingovych centier, kde sa ¢lenovia klubu do sytosti vylietavaji v tych najlukrativnejsich pohoriach.
Samozrejme, kazda akcia musi byt tZasnejsia ako t4 predosla, a preto je vyber spravnej destinacie kludovy.
Tento rok sa dokonca na akciu prihlésila legenda Tatranského paraglidingu Sysel Samovrah. Ten je svojou
vytrvalostou a zapalom pre tento Sport zndmy na svetovej paraglidingovej scéne.

V jeho bestseller autobiografii sa ¢lenovia KSP doditali, ze Sysel si najviac uziva velké zoskoky — také, kde
mu najviac prekéza nutnost po kazdom skoku vysliapat naspit na kopec. Preto vicSinou skodi z vrchola jedného
kopca a pristane na vrchole nejakého nizsieho, z ktorého moze opit skocit dalej. Ak toto urobi s — 1 krat, uz mu
v porovnani s poctom skokov vystup na prvy kopec az tak neprekaza. No a z odpocutého telefénneho rozhovoru
vysvitlo, ze Sysel rad lietava po dobrom obede, ale zdsadne smerom na vychod, kedZze pri lete na zdpad by mu
svietilo slnko do o¢i.

KSP nechce Sysla na svojej akcii sklamat, a preto hlada také pohorie, ktoré obsahuje najviac tras vyhovu-
jucich Syslovi. Napiste program, ktory im v tom pomdZze.

Uloha

Kazdé pohorie s n horami sa dé opisat ako postupnost n ¢isel, reprezentujucich vysky hor v iom, v smere od
zépadu na vychod. Trasa je lubovolna postupnost niekolkych, nie nutne susediacich hor, pri¢om Syslovi vyhovuje
prave vtedy, ak obsahuje presne s hor takych, ze medzi kazdou za sebou idicou dvojicou hor je prevysSenie vacsie
ako m — teda ak vyska zapadnejsej hory je x a vyska vychodnejsej hory je y, tak musi platit, Zze x —y > m. Pre
dané pohorie tvorené n horami a hodnoty m a s ndjdite pocet tras, ktoré vyhovuji Syslovym poziadavkam.

Format vstupu

Na prvom riadku st tri ¢isla n, ma s (1 <n < 10°, 0 < m < 108 2 < s < 20) — podet hor v pohort,
najmensie prevysenie ktoré Sysla uspokoji, a pocet hor v trase, ktord mu vyhovuje.

V druhom riadku je n é&isiel h; ( 1 < h; < 10'8) — vy8ky hor v pohori, od zapadu na vychod.

Navyse pre jednotlivé vstupné sady plati

Cislo sady 1 23 456 7.8

Maximélne n 20 103 10° 105
Maximéalne m a h; 108 109 106 1018
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Format vystupu

Vypiste jedno ¢islo — pocet réznych tras, ktoré obsahuju presne s hér a kazdé hora na trase je o viac ako m
vyssia od tej nasledujicej. Dve trasy povazujeme za rozne, ak existuje aspon jedna hora, ktora patri do jednej
z nich, ale nie do druhej.

Kedze toto ¢islo moze byt prilis velké, pre KSP staci vediet tento poéet modulo 1000000007 (10° + 7).

Priklad
vstup vystup
40 2 6
5431
Syslovi vyhovuje lubovolnd dvojica hor.
vstup vystup
41 2 4
5431
Syslovi uz nevyhovuji dvojice (5,4) a (4,3)
vstup vystup
8§33 14

11 15 15 10 10 7 1 1

8. Obmedzeny pohyb kat. O; 12 b za popis, 8 b za program

Farmér Bob sa nedévno rozhodol, Ze si na svoju farmu dé konecne zaviest inZinierske siete. UZ o par dni sa
mu to na zadhrade len tak hemzilo robotnikmi kopajicimi dlhoc¢izné jamy pre rézne kable a potrubia. Firma,
ktora tuto robotu robila, vSak nanestastie skrachovala a Boba nechala s rozkopanou zahradou. Bob sa vsak po
zéhrade potrebuje pohybovat, musi sa predsa starat o petrzlen, baklazan, cibulku, jahody ... KedZze skdkanie
cez jamy je prili§ nebezpeéné, obchddzat sa mu ich nechce a zasypévanie vSetkych jam by trvalo prili§ dlho,
zobral Bob niekolko dosédk a polozil ich krizom cez niektoré jamy ako mosty.

Po case vsak Bob zistil, Ze niektoré z tychto dosdk by sa mu zisli pri oprave plota. Rozhodol sa teda niektoré
jamy zasypat, aby tym nejaké dosky uvolnil. Ale ktoré? Zislo by sa mu pre kazdu jamu vediet, ktoré dosky cez
nu vlastne vedu.

Uloha

Na zéhrade je n jam ocislovanych 1,2,...,n a m dosak oc¢islovanych 1,2,...,m. Jamy aj dosky budeme
pre jednoduchost povazovat za tisecky v rovine. Ziadne dve jamy nemaji spoloény bod, ani Ziadne dve dosky
nemajui spoloény bod. NavysSe plati, ze kazda doska sa pretina s prave jednou jamou (pod pojmom
“pretina sa” myslime, Ze isecky maji prave jeden spolo¢ny bod a tento bod nie je koncovym bodom ziadnej z
nich). Na vstupe dostanete zadané pozicie vSetkych jam aj dosédk. Pre kazdd jamu vypiSte zoznam dosdk, ktoré
ju pretinaju.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu st dve celé ¢isla n,m (1 < n,m < 50000) — pocet jam a pocet dosik. V kazdom
z nasledujicich n riadkov je popis jednej jamy. Popis jamy tvoria Styri celé ¢isla x1,y1,22,y2 (—1000000 <
21,91, T2,y2 < 1000000), ktoré popisuju to, Ze dana jama mé koncové body (z1,41) a (z2,y2). V nasledujtcich
m riadkoch st popisy dosak, v rovnakom formate. Jamy aj dosky su ocislované v poradi, v akom st uvedené na
vstupe.

Format vystupu

Pre kazdu jamu (v poradi, ako st ocislované), vypiSte jeden riadok. Tento riadok mé obsahovat ¢éisla dosék,
ktoré tto jamu pretinaji, oddelené presne jednou medzerou, vo vzostupnom poradi. V pripade, Ze jamu
nepretina ziadna doska, vypiste pre nu prazdny riadok.
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Priklad

vstup vystup

34 124

1-114

-1-2-30 3

4350

31-11

35-22

554 -4

3-1-10

2 3,

Zadania kategorie T

Nezabudnite, Ze mozZete riesit aj kategériu T (je trocha fazSia ako kategéria O, ale mnohi z vas ju urdite
zvladnu).

Body z tejto kategdrie sa mierne zohladiiuju aj pri vybere timu, ktory pdjde sufazif na Medzindrodnt
olympiddu v informatike (IOI), tento rok v Irdne.
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