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Aqua Racer @)
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 1.00 s

W grze Aqua Racer wcielasz sie w sternika supernowoczesnej motorowki, pedzacej po wodnym torze
przeszkod. Jednak nie jest to zwykty wyscig — tutaj liczy sie nie tylko szybkos¢, ale tez matematyczny refleks!

Podczas wyscigu trasa kilkukrotnie rozwidla sie w trzy rozne strony. Nad kazdg z dalszych czesci trasy
pojawia sie inna liczba. Tuz przed rozgatezieniem zostaje takze ujawnione pewne wyrazenie matematyczne.
Doktadnie jedna z liczb jest jego wynikiem. Gracz musi szybko obliczy¢ jego wynik i skierowa¢ swojg mo-
toréwke w odpowiednig strone, aby nie wypas¢ z trasy.

Twoim zadaniem jest napisanie programu-sterownika do gry Aqua Racer, ktory:

« otrzymuje jako wejscie trzy dodatnie liczby catkowite,

* wypisuje proste wyrazenie arytmetyczne ztozone z dwoch dodatnich liczb catkowitych oraz jednego
znaku sposrod: +, - oraz *,

+ wynik tego wyrazenia musi by¢ réwny doktadnie jednej z trzech podanych liczb,

+ jesli nie da sie znalez¢ takiego wyrazenia — wypisz zamiast tego jedno stowo: NIE.

Wejscie
W pierwszym i jedynym wierszu wejscia podane sg trzy dodatnie liczby catkowite A, B oraz C', oznaczajgce
trzy dane liczby, dla ktérych nalezy znalez¢ odpowiednie wyrazenie.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyj$cia nalezy wypisa¢ wyrazenie arytmetyczne w formacie X znak Y, gdzie
znak jest jednym z symboli +, - albo *, a X oraz Y sg liczbami catkowitymi z przedziatu od 1 do 2 - 10° wtgcznie.

Znak powinien by¢ oddzielony od kazdej z liczb pojedynczym odstepem. Jesli nie ma takiego wyrazenia,
zamiast tego wypisz jedno stowo NIE.

Ograniczenia
1 <A B,C <10

Przykiady

Wejscie Wyjscie
37 15 3 +4
Wejscie Wyjscie
6 3 14 5 -2
Wejscie Wyjscie

412 1 3 % 4



Wejscie Wyjscie
555 NIE
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Kraken )
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 5.00 s

Strzezcie sie, morscy zeglarze! Jasio Binarnobrody, postrach wszelkich mérz i oceanéw, wyrusza wtasnie
na kolejne pirackie podboje. Juz widzi nastepna wyspe skarbdw, gdy nagle z morskiej toni wynurza sie Kraken
— ogromny stwor zywigcy sie ciatami zagubionych marynarzy. Jedyna droga naprzod prowadzi obok potwora,
trzeba go wiec pokonac.

Jak to kazde pirackie dziecko wie, Kraken ma mnostwo macek, a na kazdej pewng liczbe przyssawek.
By pokona¢ Krakena, xor liczb przyssawek na mackach, ktére znajdujg sie ponad powierzchnig wody, musi
by¢ réwny ich and-owi. Binarnobrody to waleczny pirat, wiec gdy zobaczy, ze nie moze aktualnie pokonaé¢
Krakena, zdecyduje sie strzeli¢ ze swojej armaty, by pozby¢ sie wybranej przez siebie macki. Musi on by¢
jednak ostrozny, gdyz moze wykonac tylko jeden strzat!

Binarnobrody zauwazyt, ze na poczatku zadna macka Krakena nie wystawata z wody. W i-tej chwili potwor
wykona jedng z dwoch akcji:

» wynurzy macke o liczbie przyssawek z; (operacja + z;),
* lub zanurzy jedna z wytonionych wczeéniej macek o liczbie przyssawek x; (operacja - x;).

Twoim zadaniem jest — po kazdej operacji — odpowiedzieé, czy Binarnobrody mégtby pokonaé Krakena, po
ewentualnym (co najwyzej jednym) strzale z armaty w wybrang przez siebie macke.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita, bedaca liczbg zmian, oznaczana przez Q).
W i-tym z nastepnych () wierszy znajduje sie albo znak + albo - oraz liczba x; oznaczajgca odpowiednio
wynurzenie sie macki o liczbie przyssawek réwnej x; albo jej zanurzenie. Gwarantowane jest, ze w chwili,
w ktérej macka o danej liczbie przyssawek miataby zosta¢ zanurzona, jest wynurzona przynajmniej jedna
macka o takiej liczbie przyssawek.

Wyjscie

Wyjscie powinno sktadac sie z () wierszy.

W i-tym z nich nalezy umiesci¢ stowo TAK, jezeli w i-tej chwili, po zmianie, mozna wyréwnac xor i and liczb
przyssawek, pozbywajgc sie co najwyzej jednej macki. W przeciwnym wypadku, w i-tym wierszu nalezy umies-
ci¢ stowo NIE.

Ograniczenia

1 <@ <1000000,0 < z; <1000000.
Zaréwno xor jak i and zbioru pustego definiujemy jako zero.



Przyktady

Wejscie

Wyijscie
TAK
TAK
NIE
TAK
NIE

Wyjasnienie

Po czwartej operacji Binarnobrody moze
pokonac¢ Krakena, jezeli ustrzeli macke
z 3 przyssawkami. Wtedy xor i and
przyssawek na pozostatych mackach sg
sobie réwne (10 zor 8 xor 10 =8 =

10 and 8 and 10).
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Kapiel (c)

Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 1.00 s

Po ciezkim dniu pracy Jasio postanowit sie zrelaksowac, biorgc kapiel. Aby osiggnac idealny komfort, chce
napetni¢ wanne co najmniej v litrami wody o temperaturze doktadnie ¢ stopni Bajtocjusza.

Przy wannie znajduje sie kran, z ktérego leci woda z predkoscia 1 litra na sekunde. Ze wzgledu na swoje
ekologiczne podejscie, Jasio nie moze wylewac¢ wody w trakcie napetniania — cata woda z kranu musi trafi¢ do
wanny.

Temperatura poczatkowa wody wynosi z stopni Bajtocjusza. Aby jg zmienié¢, Jasio moze w dowolnym
rzeczywistym momencie wtgczac i wytgczac bojler:

» Gdy bojler jest wigczony, temperatura wody ros$nie o 1 stopien na sekunde, az osiggnie wartos¢ maksy-
malng ¢, po czym pozostaje stata.

« Gdy bojler jest wytgczony, temperatura wody spada o 1 stopien na sekunde, az osiggnie warto$¢ mini-
malng z, po czym takze pozostaje stafa.

Mieszanie cieczy zachowuje prawa fizyki. Formalnie, taczac [, litrbw wody o temperaturze ¢; z [ litrami
wody o temperaturze t,, otrzymujemy (l; + l5) litrbw wody o temperaturze %

Temperatura wody zmienia sig¢ tylko w trakcie lania, dlatego Jasio nigdy nie zakreca kranu podczas napet-
niania wanny. Co wiecej, woda w wannie stygnie na tyle wolno, ze Jasio nawet nie jest w stanie zauwazy¢ tego
faktu.

Twoim zadaniem jest okresli¢, ile najmniej czasu potrzeba, aby napetni¢ wanne co najmniej v litrami wody

o temperaturze doktadnie ¢ stopni.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita 7', oznaczajgca liczbe przypadkow testowych.
W kolejnych T wierszach znajdujg sie opisy tych przypadkdw.

Kazdy przypadek testowy sktada si¢ z czterech liczb catkowitych ¢, z, t oraz v. Oznaczajg one kolejno maksy-

malng, minimalng (a zarazem poczgtkowa) i oczekiwang na koncu temperature wody oraz minimalng koncowg
ilo$¢ wody.

Wyjscie

Dla kazdego przypadku testowego wypisz na wyjsciu jeden wiersz zawierajacy jedng liczbe rzeczywistg, oz-
naczajgcg minimalny czas lania wody (w sekundach) potrzebny do uzyskania co najmniej v litréw wody o tem-
peraturze dokfadnie ¢ stopni Bajtocjusza.

Jezeli w ktéryms$ z przypadkéw nie da sie uzyska¢ podanej temperatury wody w skonczonym czasie, dla
danego przypadku wypisz warto$¢ —1. Wszystkie Twoje odpowiedzi zostang uznane za poprawne jesli ich
btad wzgledny badz bezwzgledny bedzie nie wigkszy niz 1075.

Ograniczenia
1<T,t<100,1<2<¢<100,1<wv <108



Przyktady

Wejscie

3

80 20 40 30
75 15 70 50
77 13 90 1

Wyijscie
40.0000000000
360.0000000000
-1
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Misja Namazu (o
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 3.00 s

Jan jest naukowcem w instytucji oceanograficznej. Wraz z catym zespotem sejsmologoéw petni bardzo
odpowiedzialne zadanie — monitoruje podwodne wstrzasy ziemi, aby jak najdoktadniej przewidywa¢ pow-
stawanie zagrazajgcych ludziom fal.

W ostatnim czasie do floty urzadzen badajgcych dno oceanu dotgczyt nowy sejsmograf. Niestety, informa-
cje przez niego wysytane od poczatku wygladaty na zupetnie losowy ciag bajtow — wszystko wskazuje na to, ze
sejsmograf ma powazng usterke montazowa. Do btedu przyznat sie mtody, niedoswiadczony cztonek zespotu
konstrukcyjnego. Jak sie okazato, pomylit on schematy potgczen przewodoéw do transmisji danych.

Na szczescie Jan ma pod rekg zaréwno schemat, wedtug ktérego maszyna jest obecnie podtaczona, jak
i poprawny schemat, ktéry mogtby sprawic, ze urzadzenie zacznie dziata¢. Schematy przedstawiajg N mod-
utdw oraz tgczgce je przewody Swiattowodowe, ktére potrafig przesyta¢ informacje tylko w jedng strone. Na
obu schematach z kazdego modutu wychodzi doktadnie jeden przewdd oraz do kazdego modutu wchodzi
doktadnie jeden przewd6d. Przewody mogg wchodzi¢ do tego samego modutu, z ktérego wychodza.

Jedyne, co pozostato to naprawa btedu, czyli odpowiednie przepiecie przewoddw. Poniewaz sejsmograf
jest juz zakotwiczony na dnie, wydobycie go na powierzchnie nie wchodzi w gre. Jedyna opcja jest wystanie
na dno robota, ktéry wykona to zadanie. Niestety, Jan ma do dyspozycji tylko jednego robota gtebinowego —
Namazu, ktoéry w dodatku jest dosS¢ przestarzaty.

Ograniczenia Namazu sg dos¢ ucigzliwe. Po pierwsze, bardzo trudno komunikowac sie z nim na odlegtos¢,
zatem catg sekwencje ruchéw, ktére ma wykonaé, musi mie¢ zaprogramowang jeszcze przed umieszcze-
niem w wodzie. Po drugie, potrafi wykonywac¢ operacje tylko jednego typu, ktérg mozna opisa¢ czterema
(niekoniecznie réznymi) liczbami uq, vy, us, v9, bedgcymi numerami modutéw. Przebiega ona nastepujgco:

» Sprawdz, czy istniejg dwa rézne kable prowadzace z u; do v i z us do vs. Jezeli nie, zwrd¢ ERROR (wtedy
Namazu si¢ zawiesza).

» Odtgcz przewody prowadzace z u; do vy oraz z us do vs.

» Poprowadz $wiattowdd z v; do us i Z vy do ;.

@ 0 ) )

@ O () O

Na rysunku przedstawiono sposéb w jaki Namazu przepnie przewody, jezeli wykona instrukcje uy v1 ug vs.

Jan nie ma pewnosci co do tego, czy Namazu jest w stanie naprawi¢ sejsmograf. Nawet jesli jest to mozliwe,
to zaprogramowanie ciggu instrukcji w pamieci robota znaczgco wykracza poza kompetencje sejsmologa.
Dlatego poprosit Cie o pomoc. Majgc dane dwa schematy — aktualny oraz docelowy — okresl, czy robot jest
w stanie naprawi¢ sejsmograf. Jesli tak, wypisz réwniez cigg czteroliczbowych instrukcji, ktére sprawig, ze
przewody bedg podtgczone tak jak na schemacie docelowym, natomiast robot sie nie zawiesi.



Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna N oznaczajgca liczbe modutéw w sejsmo-
grafie.

W drugim wierszu wejscia znajduje sie cigg N liczb a;, opisujgcy aktualny sposob podtgczenia kabli w urzgdze-
niu. Liczba a; oznacza, ze jest poprowadzony Swiattowdd z i-tego do a;-tego modutu.

W trzecim wierszu wejscia znajduje sie ciag NN liczb b;, opisujacy poprawny sposéb podtgczenia kabli w sejs-
mografie. Liczba b; oznacza, ze powinien zosta¢ poprowadzony Swiattowdd z i-tego do b;-tego modutu.

W obu opisach zagwarantowane jest, ze kazdy modut wystgpi w nim doktadnie raz.

Wyjscie

W pierwszym wierszu wyjscia powinno znalez¢ sie jedno stowo — TAK jesli istnieje ciag instrukcji, ktére wyko-
nane przez Namazu naprawig sejsmograf, albo NIE, w przeciwnym wypadku.

Jezeli w pierwszym wierszu znalazto sie stowo TAK, w nastepnych wierszach powinien znalez¢ sie opis in-
strukcji, ktére robot ma wykonaé, aby naprawi¢ urzadzenie. W pierwszym wierszu opisu powinna znalez¢ sie
jedna nieujemna liczba catkowita K oznaczajgca diugos¢ ciggu instrukcji. Ciag ten nie musi by¢ minimalnej
dtugosci, ale nie moze mie¢ wiecej niz 1000 000 instrukgji.

W kolejnych K wierszach powinien znalez¢ sie opis kolejnych instrukcji wykonywanych przez robota, po jedne;j
instrukcji w wierszu. Opis jednej instrukcji sktada si¢ z czterech liczb naturalnych uy, vy, us, v9, 0znaczajgcych
numery modutéw, dla ktoérych robot powinien zmieni¢ okablowanie. Namazu, wykonujac taka instrukcije, odep-
nie kable prowadzgce z modutu ©; do modutu v, oraz z u, do vy, a nastepnie poprowadzi przewody z v, do us
oraz z vy do uy.

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

Ograniczenia
2 < N <200000, 1 < a;,b; < N.

Przykiady do tego zadania znajduja sie na osobnej kartce.



Przyktady (zadanie Misja Namazu)

Wejscie
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Wyjscie
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Wyjasnienie
Sejsmograf z powyzszego testu przyktadowego mozna naprawi¢ trzema instrukcjami. Ponizej przedstawiono
jeden z takich ciggow instrukcji.

o0 6.0 — 0 _ 0 0. 9©
@ ® 00— 0 0 0 ©

o 6.6 06— 0. 6.0 o

Wejscie Wyjscie

2 TAK

12 0

12

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

3 NIE Mozna pokazagé, ze nie istnieje ciag
231 instrukcji dla Namazu, ktéry naprawia
321 sejsmograf z tego testu przyktadowego.
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Mistrzostwa Polski Szkét Srednich w Programowaniu Zespotowym

Zatopione zadania ()
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 3.00 s

Podczas przygotowan do Mistrzostw Polski Szkét Srednich w Nurkowaniu Zespotowym, organizatorzy
postanowili ukry¢ zadania w podwodnej jaskini. Jasio, bardzo zdeterminowany, by po raz kolejny przynies¢
chwate swojej szkole nurkowania, postanowit wykras¢ mape prowadzaca do tej jaskini.

Od znajomego dowiedziat sig, ze mapa tworzona byta w bardzo nietypowy sposob:

1. Mapa to ogromna kartka papieru, ktérg mozna traktowac jako uktad wspoétrzednych.

2. Organizatorzy wielokrotnie zginaja jg wzdtuz prostych linii rownolegtych do osi wspétrzednych w miejscu,
w ktérym aktualnie jest najwiecej warstw.

3. Po serii zgie¢ wykonuja jedng, niewielka dziure — przebijajac wszystkie warstwy ztozonej mapy w miejscu
gdzie jest ich najwiecej. Dziura ta nie pokrywa sie z zadna linig zgiec.

4. Nastepnie mape catkowicie rozktadaja.

Na mapie, ktérg Jasio zdobyt, wida¢ dziury — wszystkie znajdujg sie w punktach kratowych. Zanim jednak
wyruszy na poszukiwanie jaskini, musi upewni¢ sie, ze nie ukradt przypadkiem czegos$ zupetnie nieprzydat-
nego.

Twoim zadaniem jest, na podstawie listy punktéw na roziozonej mapie, okreslic czy mogty one powstac
W opisanym powyzej procesie.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba N oznaczajgca liczbe punktéw na mapie.

W kolejnych N wierszach znajduijg sie po dwie liczby, x; i i;, 0znaczajace wspdtrzedne dziury na mapie. Zadna
para punktéw nie pokrywa sie.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyj$cia powinno znalez¢ sie jedno stowo TAK, jezeli da si¢ ztozy¢ mape,

zrobi€¢ w niej jedng dziure i roztozy¢ tak, by podane punkty pokrywaty sie z dziurami. W przeciwnym wypadku
na wyjsciu powinno znalez¢ sie jedno stowo NIE.

Ograniczenia
1 < N <1000000, —10'8 < 2, 9; < 108,



Przyktady

Wejscie Wyijscie
8 TAK

-2 -2

-2 0

-2 4

-2 6

1 -2

10

14

16

Wejscie Wyjscie

NIE
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Zadanie od Jasia
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 6.00 s

Jasio, po zakonczeniu swoich startéw w Olimpiadzie Informatycznej, zainteresowat sie eksploracja gtebi
oceanu. Ze stypendium, ktdre otrzymat, zakupit nowy batyskaf i wybrat sie na pierwszg gtebinowg wyprawe.
Oczywiscie, nawet podczas ekspedycji nie mégt zrezygnowa¢ z wymieniania sie z przyjaciétmi ciekawymi
zadaniami algorytmicznymi. Komunikacja z dna oceanu jest dosy¢ ograniczona, wiec Jasio wysyta tresci w jak
najprostszym formacie, bez rozbudowanych historyjek. Oto jedna z nich:

Dany jest cigg N liczb a4, ..., ax Oraz operacja absolutnego zmniejszenia, polegajacg na zmianie wszys-
tkich a; o indeksach nalezacych do wybranego przedziatu [I, ] na |a; — 1| (warto$¢ bezwzgledna z a; — 1).
Otrzymujemy () zapytan. Kazde zapytanie jest jednego z dwéch typdw:

1. Dane s3g pozycja = oraz warto$¢ y. Ustaw a, na y.
2. Dany jest przedziat od [ do r witgcznie. Podaj minimalng liczbe operacji absolutnego zmniejszenia
potrzebng do zamienienia na zero wszystkich a; dla i z przedziatu [I, r].

Twoim zadaniem jest napisaC program obstugujacy te zapytania.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite N i (), oznaczajace kolejno dtugosc ciagu
i liczbe zapytan.

W drugim wierszu znajduje sie ciag a4, . . . , an, sktadajgcy sie z N liczb catkowitych.

W kolejnych Q wierszach znajduje sie opis zapytan. W i-tym z nich znajduja sie trzy liczby catkowite:

* 1 z; y; — i-te zapytanie jest typu pierwszego z parametrami z;, y;.
* 2(; r; —1-te zapytanie jest typu drugiego z parametrami [;, ;.
Wyjscie

Wyijécie powinno sktadac sie z tylu wierszy, ile pojawito sie zapytan typu drugiego. W i-tym z nich nalezy
umiesci¢ odpowiedz na i-te zapytanie typu drugiego.

Ograniczenia
1 <N <300000,1<@Q<300000,0<a;,y; <10°,1<2; <N,1<[; <r;<N.



Przyktady
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Podmorska swigtynia ()
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 3.00 s

Po przygodach z Krakenem, Jas Binarnobrody udat sie na wyspe piratéw zwang Sortfuga, gdzie razem
ze swojg zatogg wydat wszystkie ztupione kosztownosci. Za ostatniego ztotego talara kupit od nieznajomego
mape owianej legendami podmorskiej swigtyni oraz kilka rurek do nurkowania.

Zgodnie z pozyskang mapa, w swigtyni znajduje sie N komnat, ponumerowanych kolejnymi liczbami nat-
uralnymi od 1 do N, potgczonych siecig M korytarzy. Wejscie do Swigtyni prowadzi prosto do komnaty o nu-
merze 1. Celem wyprawy jest dobrniecie do komnaty o numerze N, w ktorej zgromadzone sg skarby.

Legendy gtosza, ze w niektérych komnatach znajdujg sie potwory. Do takich komnat nie bedzie mozna
wejsS¢, ani przez nie przejs¢, dopoki nie pokona sie stacjonujgcego w niej potwora. Nie wszystkie walki bedg tak
samo trudne, straznicy Swiatyni r6znig sie sitg swojego ataku, ktérg mozna opisac liczbg naturalng z zakresu
od 1 od N. Mapa wskazuje w ktérych komnatach znajdujg sie potwory i ile wynoszg sity ich atakéw.

Jas Binarnobrody wie, ze jego zatoga musi nabra¢ do$wiadczenia w walce z potworami, nim porwie sie na
jakas potezng bestie. Po kazdej wygranej walce zatoga Jasia zyskuje jeden punkt doSwiadczenia, lecz kazda
walka kosztuje zycie jednego cztonka zatogi. By pokona¢ potwora o sile ataku réwnej k, zatoga musi posi-
adac przynajmniej k& punktow doswiadczenia. Jednakze, jesli liczebnos$¢ zatogi spadnie do zera, to wyprawa
zakonczy sie niepowodzeniem. Druzyna zaczyna majac 1 punkt doSwiadczenia.

Wejscie do komnaty konczy sie walka tylko wtedy, gdy jest w niej jakis potwér. Przechodzenie po kom-
natach, w ktérych potwora nie ma lub juz zostat zabity, nie uSmierca zadnego cztonka zatogi, ale réwniez nie
zwieksza doswiadczenia.

Jas zastanawia sie teraz, ilu piratéw co najmniej powinna liczy¢ cata jego zatoga, aby udato im sie dotrze¢
do skarbéw w komnacie o numerze N. Napisz program, ktéry wczyta opis Swiatyni i wypisze odpowiedz na
jego pytanie.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite N, M oddzielone pojedynczym odstepem.
W drugim wierszu wejscia znajduje sie N liczb catkowitych k; pooddzielanych pojedynczymi odstepami, gdzie
i-ta z nich oznacza site ataku potwora znajdujgcego sie w i-tej komnacie. Jesli liczba ta jest réwna 0, to w i-tej
komnacie nie ma potwora.

W kolejnych M wierszach wej$cia znajduja sie po dwie liczby catkowite a;, b;, oddzielone pojedynczym
odstepem, oznaczajgce ze istnieje korytarz pomiedzy komnatami o numerach a; oraz b;.

Mozesz zatozyC, ze sie¢ komnat tworzy graf spdjny, pomiedzy zadng parg komnat nie istnieje wiecej niz jeden
korytarz, a w komnacie o numerze 1 nie znajduje sie potwor.

Wyjscie

W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia nalezy wypisa¢ jedng liczbe catkowitg bedaca najmniejszg liczbg
zatogantéw potrzebng do przeprowadzenia skutecznej wyprawy.

Jezeli skuteczna wyprawa jest niemozliwa do przeprowadzenia, na wyjsciu wypisz -1.

Ograniczenia
2 < N <300000, N—1< M <300000,0<k;<N,1<a;,b; <N,a;# b



