Czarny market (a
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Znany w podziemiu netrunner o pseudonimie Bajtazar stworzyt absolutnie przetomowy exploit (tzw. B-
day), ktéry pozwala na ominiecie ICE najwiekszych megakorporacji. Bajtazar postanowit zmonetyzowac swoje
dzieto i sprzedawac do niego dostep w modelu subskrypcyjnym na anonimowym forum w Barknecie.

Na forum znajduje sie¢ N potencjalnych kupcow. Kazdy z nich ma swdj okreslony budzet i jest w stanie
zaptaci¢ maksymalnie ¢; kryptokredytow za dostep.

Bajtazar musi ustali¢ jedng sztywna cene P dla wszystkich. Jesli ustalona cena bedzie wyzsza niz maksy-
malny budzet danego kupca (P > ¢;), ten zrezygnuje z zakupu. W przeciwnym razie kupiec nabywa sub-
skrypcje. Bajtazar chce ustali¢ takg cene P, aby zsumowany zysk C' (C' = Px ile osob kupi subskrypcije)
kupcédw byt jak najwigkszy.

Pomo6z mu obliczy¢ maksymalny mozliwy zysk C' oraz cene P, ktéra go daje. Jesli istnieje kilka cen daja-
cych ten sam maksymalny zysk C, wybierz najnizsza z nich.

Wejscie
W pierwszym wierszu znajduje sie jedna liczba catkowita N.

W drugim wierszu znajduje sie N liczb catkowitych ¢y, co, ..., cy oddzielonych pojedynczymi odstepami, oz-
naczajgcych maksymalny budzet poszczegolnych kupcéw.

Wyjscie

Twéj program powinien wypisa¢ dwie liczby catkowite oddzielone spacja: Maksymalny zysk C, jaki moze
osiggna¢ Bajtazar oraz optymalng cene subskrypciji P dajgcg ten zysk. Jesli istnieje kilka cen dajacych ten
sam maksymalny zysk C, wybierz najnizsza z nich.

Ograniczenia
1< N <1051 <¢ <108

Podzadania
Podzadanie Warunki Punkty
1 ¢; <1000 20
2 N <1000 20
3 brak dodatkowych ograniczen 60
Przyktad
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
4 12 4 Przy cenie rownej 4 produkt kupig trzy
1646 osoby (te z budzetem 4, 6 i 6), co daje
maksymalny zysk 12 (4 - 3). Ten sam zysk
osiggniemy przy cenie 6 (6 - 2), jednak
zgodnie z poleceniem w przypadku
remisu wybieramy najnizszg kwote,
dlatego poprawny wynik to zysk 12 przy
cenie 4.
Wejscie Wyjscie
8 20 4
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Wejscie Wyjscie
2 4 4
14



Magiczny Dywan )
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 2.00 s

W krolestwie Bajtii wznosi sie pasmo majestatycznych gor. Sktada sie ono z N szczytow, ponumerowanych
od 1 do N z zachodu na wschéd. Szczyt o numerze : ma wysoko$S¢ H; metréw.

Miody czarodziej Bajtazar testuje swoj nowo utkany artefakt — Magiczny Dywan. Artefakt ten pozwala
mu przemieszczacé sie w powietrzu, zuzywajgc magiczng energie (mane). W kazdej sekundzie lotu Bajtazar
wykonuje dwie akcje jednoczesnie:

1. Ruch w poziomie: Bajtazar wybiera jedng z trzech opciji:

* Przemieszcza sig na pozycje sgsiedniego wschodniego szczytu, zmieniajgc pozycje poziomag z ¢ na
v+ 1.

* Przemieszcza sig na pozycje sgsiedniego zachodniego szczytu, zmieniajgc pozycje pozioma z i na
i — 1.

» Zatrzymuje sie w miejscu (nie zmienia pozycji w poziomie).

2. Zmiana wysokosci: Rownolegle z ruchem poziomym, dywan zmienia swoja wysokos$c:

* Wzniesienie sie o jeden metr (kosztuje 4 jednostki many).
» Opadniecie o jeden metr (kosztuje 1 jednostke many — dywan wspomaga sie grawitacja).
« Utrzymanie wysokosci (kosztuje 2 jednostki many, by przeciwstawi¢ sie cigzeniu).

Oczywiscie, Bajtazar musi unika¢ zderzenia ze skatami — w kazdym momencie, gdy znajduje si¢ nad
szczytem i, jego wysoko$¢ musi wynosi¢ co najmniej H;.

Wielki Mag Baijtii zlecit Bajtazarowi dostarczenie () waznych zwojow. Podczas j-tej misji Bajtazar startuje
doktadnie ze szczytu géry S; i musi wylgdowac idealnie na szczycie goéry 7). Poniewaz regeneracja many trwa
bardzo diugo, Bajtazar chce zuzy¢ jej jak najmniej. Poméz mu obliczyé minimalng ilos§¢ many wymagana dla
kazdej z misji!

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita IV, oznaczajgca liczbe gorskich szczytow.
W drugim wierszu znajduje sie N liczb catkowitych Hy, H,, ..., Hy oddzielonych pojedynczymi odstepami,

oznaczajgcych wysokosci kolejnych szczytow w metrach. W trzecim wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba
catkowita (), oznaczajaca liczbe zapytan. W kolejnych ) wierszach znajdujg sie opisy poszczegélnych misji.
W j-tym z tych wierszy podane sg dwie liczby catkowite .S; oraz T}, oznaczajgce odpowiednio numer szczytu
startowego i docelowego.

Wyjscie
Twéj program powinien wypisa¢ na standardowe wyjscie doktadnie () wierszy. W j-tym wierszu powinna

znalez¢ sie jedna liczba catkowita — minimalna liczba jednostek many niezbedna do wykonania lotu ze szczytu
S; na szczyt T;.

Ograniczenia
2<N,Q <200000,1 < H; <10°1<5;,T; <N

Ocenianie
Podzadanie Warunki Punkty
1 S;+1="1T; 5
3 N,Q, H; <100 18
4 N,Q <1000 24
5 S;=1 20



Przyktad
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Wyjasnienie

Lot z pierwszym zwojem: Start z gory 1
(wysoko$¢ 9). Przelot nad gére 2 ze
spadkiem o jeden metr (koszt: 1). Przelot
nad gére 3 z utrzymaniem wysokosci
(koszt: 2).

Lacznie: 1 4 2 = 3 jednostki many.

Lot z drugim zwojem: Start z géry 4
(wysoko$c¢ 2). Wzniesienie w miejscu o
pie¢ metrow (koszt: 5 - 4 = 20). Przelot
nad gére 3 ze wzniesieniem o jeden metr
(koszt: 4). Przelot nad gore 2 ze
spadkiem o jeden metr (koszt: 1).
Opadniecie w miejscu o0 sze$¢ metréw
(koszt: 6 - 1 = 6).

tacznie: 20 + 4 + 1 + 6 = 31 jednostek
many.

Lot ze zwojem nr 1 2:
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Plansza ()
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 2.00 s

Bajtek ma plansze rozmiaru N x N podzielong na N2 pél. K prostokgtnych obszaréw na planszy jest
pomalowanych na czarno, reszta planszy jest pomalowana na biato. Prostokgtne obszary majg boki réwnolegte
do bokow planszy i przebiegajgce wzdtuz linii podziatu planszy — kazde pole planszy jest w obszarze albo w
catosci, albo wcale. Obszary nie przecinajg sie ze sobg. Wiersze i kolumny planszy sg ponumerowane liczbami
od 1 do N — wiersze od gory do dotu, a kolumny od lewej do prawej.

Plansze nazywamy szachownica, jezeli mozna jg podzieli¢ na identyczne kwadraty o boku nie mniejszym
od 1 i $cisle mniejszym od N, w taki sposob, ze wszystkie pola wewnatrz kazdego z tych kwadratéw sg tego
samego koloru, a dwa sasiednie kwadraty majg rézne kolory. Dwa kwadraty nazywamy sasiednimi, jezeli majg
wspolny bok. Ponizej pokazane sg wszystkie mozliwe szachownice dla N = 6:

e

Bajtek chce zamieni¢ swojg plansze w szachownice. W tym celu moze on przemalowywac¢ pola — jesli
pole byto biate, po przemalowaniu staje sie czarne i na odwré6t. Poméz Bajtkowi wyznaczy¢ najmniejszg liczbe
przemalowan, jakich musi on dokonac, aby plansza stata si¢ szachownica.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite N i K —rozmiar planszy oraz liczba czarnych
prostokatnych obszardw.

W kazdym z kolejnych K wierszy znajdujg sie cztery liczby catkowite z1, ¥, z2, y2 0ddzielone pojedynczymi
odstepami — odpowiednio numer wiersza i kolumny lewego gérnego pola oraz numer wiersza i kolumny
prawego dolnego pola prostokatnego obszaru.

Mozesz zatozy¢, ze zadne dwa obszary sie nie przecinaja.

Wyjscie
Twéj program powinien wypisac jedng liczbe catkowita — najmniejsza liczbe przemalowan potrzebnych, aby
plansza stata sie szachownica.

Ograniczenia

2 < N < 10°.
0 < K <min(N?2 10°).
1§x1§xz§N,1§y1§y2§N.

Podzadania



Podzadanie Warunki Punkty

1 N <100, K =0 8
2 N jest liczba pierwszg, pole kazdego obszaru wynosi 1 8
3 N <100, K <1000, pole kazdego obszaru wynosi 1 15
4 N < 1000, pole kazdego obszaru wynosi 1 16
5 pole kazdego obszaru wynosi 1 23
6 brak dodatkowych ograniczen 30

Przyktad

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

20 2 Optymalne przemalowania dla wszystkich

testow przyktadowych znajduja sie
ponizej.

Wejscie Wyjscie

6 8 14

3333

1212

3434

5555

4 343

4 4 4 4

2121

3636

Wejscie Wyjscie
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