Zarzgdzaj swojg energig (a)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 2.00 s

Bajtazar ma bardzo napiety kalendarz. Ciezko pracowat, aby wszystko zaplanowac i upewni¢ sig, ze ak-
tywnosci sie nie nakladajg. Teraz jest poranek i martwisz sig, ze mimo catego entuzjazmu Bajtazarowi moze
zabrakna¢ energii.

Na poczatku dnia Bajtazar zaczyna z planem N aktywnosci oraz petnym zapasem FE jednostek energii.
Aktywnosci muszg by¢ wykonywane w kolejnosci 1, ..., IV, a energia nie moze spas¢ ponizej 0 ani przekroczyé
E (wszelka nadwyzka ponad E przepada).

Podczas dnia kazda aktywno$¢ moze zuzy¢ nieujemng liczbe catkowitg jednostek energii wybrang przez
Bajtazara. Niezaleznie od tego, ile jednostek energii Bajtazar wlozyt w aktywnos¢, po jej zakonczeniu
odzyskuje R jednostek energii (lub mniej, jesli energia miataby przekroczy¢ limit F).

Praca wykonana przez Bajtazara dla aktywnosci ¢ jest rowna liczbie po$wieconych jej jednostek energii
pomnozonej przez warto$¢ aktywnosci v;. Aby obliczy¢ prace wykonang przez Bajtazara podczas catego dnia,
nalezy zsumowac prace dla kazdej aktywnosci.

Pomo6z Bajtazarowi zarzadzac energig podczas dnia tak, aby tgczna wykonana przez niego praca byta jak
najwieksza.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba testéw T'. Nastepnie podanych jest 7" testow.

Kazdy test sktada sie z dwdch wierszy.

W pierwszym wierszu sg trzy liczby catkowite: maksymalna (i poczatkowa) liczba jednostek energii E,
liczba jednostek energii R odzyskiwana po kazdej aktywnosci oraz liczba aktywnosci w planie dnia V.

W drugim wierszu jest N liczb catkowitych v;, opisujacych wartosci kolejnych aktywnosci.

Wyjscie
Dla kazdego testu wypisz w osobnym wierszu najwiekszg prace, jakg moze wykona¢ Bajtazar, odpowiednio
zarzgdzajac energig w ciggu dnia.

Ograniczenia
1<T<100,1<N<10000,1<E,R,v; <107

Podzadania
Podzadanie Warunki Punkty

1 1<E<LH51I<S<RLSH51SENLI01<y <10 10

2 v; <wvjdlad < jinnymi stowy, ciag v_i jest niemalejgcy 10

3 1 < E<1000,1 <N <1000, suma N+E we wszystkich testach 30

< 20000

4 Brak dodatkowych ograniczen 50

Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie



B W~ 00NN O W
=W NN PN

12
12
39

« W pierwszym przypadku mozemy

wydac cate 5 dzuli energii na
pierwszg aktywnos$c¢ (zyskujac 10),
nastepnie odzyskac 2 dzule i wydaé
je na drugg aktywnosc.

W drugim przypadku wydajemy 2
dzule na pierwszg aktywnosg,
odzyskujemy je, a nastepnie
wydajemy 5 dzuli na druga.

W trzecim przypadku tempo
odzyskiwania energii jest réwne
maksymalnej energii, co oznacza,
ze po kazdej aktywnosSci zawsze
odzyskujemy petny zapas energii —
wiec mozemy wydac petne 3 dzule
na kazda aktywnosg¢.



Palindromiczny plakat (g)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Bajtazar projektuje nowy plakat Olimpiady Informatycznej Junioréw. Po gtebokim zastanowieniu postanowit,
ze plakat bedzie miat N wierszy i M kolumn, a kazda komérka bedzie zawierata matg litere alfabetu angiel-
skiego.

Dodatkowo, Bajtazar bardzo lubi palindromy. Bedzie usatysfakcjonowany tylko i wytgcznie gdy dokfad-
nie R wierszy bedzie palindromami oraz gdy doktadnie C' kolumn bedzie palindromami. Pom6z mu w tym i
zaprojektuj plakat, ktéry bedzie mu sie podobat lub stwierdz, ze nie jest to mozliwe.

Wejscie
W pierwszym (i jedynym) wierszu wejécia znajdujg sie cztery liczby catkowite N,M,R i C' oznaczajgce

odpowiednio liczbe wierszy, liczbe kolumn, ile wierszy powinno by¢ palindromami i ile kolumn powinno by¢
palindromami w plakacie.

Wyjscie
Nalezy wypisa¢ N wierszy wyjscia, w kazdym po M matych liter alfabetu angielskiego oznaczajace projekt

plakatu, ktéry zadowoli Bajtazara lub -1 jezeli nie jest to mozliwe.
Jezeli istnieje wiele mozliwych rozwigzan, Twoj program moze wypisa¢ dowolne z nich.

Ograniczenia
2 < N,M <2000

0<R<N
0<C<M
Podzadania
Podzadanie Warunki Punkty
1 R=0lubC=0 8
2 N=2M=2 9
3 N =2 17
4 R=NlubC =M 32
5 Brak dodatkowych ograniczen 34
Przyktad
Wejscie Wyjscie
4512 oijio
0100]
0io01j
0ioij
Wejscie Wyjscie

2221 -1



Wzmacniacz (c
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 2.00 s

Bajtazar oraz jego N przyjaciele mieszkajg na tej samej prostej ulicy i trenujg do Olimpiady Informatycznej
Junioréw. Przez brak swiattowodu, narzekajg oni na staby internet, wiec Bajtazar postanowit wybudowac
wzmachiacz sygnatu internetu przy ich drodze.

Bajtazar wie, ze jego i-ty przyjaciel znajduje sie poczatkowo w swoim domu, D; metrow od poczatku ulicy
i jest w stanie przejs¢ jeden metr w P, sekund w dowolnym kierunku. Przyjaciel ten posiada laptop, ktdry
pozwoli mu potaczyc¢ sie ze wzmacniaczem, jesli znajdzie sie on w odlegtosci co najwyzej Z; od wzmacniacza.
Zaréwno na poczatku (niektérzy przyjaciele to rodzenstwo i mieszkajg w tym samym domu), jak i podczas
ruszania sie, kilka oséb moze sie znajdowaé na tej samej pozyciji na ulicy.

Po tym, jak Bajtazar wybierze liczbe catkowitg w i wybuduje wzmacniacz w odlegto$ci w metrow od
poczatku ulicy, wysle wiadomo$¢ o nim do wszystkich swoich przyjaciét. Wtedy kazdy z przyjaciét zacznie
iS¢ wzdtuz ulicy przez minimalng ilo$¢ czasu, ktéra pozwoli mu znalez¢ sie w zasiegu wzmacniacza (innymi
stowy, dopdki przyjaciel numer ¢ znajdzie sie co najwyzej Z; metréw od w).

Bajtazar chciatby sie dowiedzie¢, jaka jest najmniejsza mozliwa suma czaséw, przez ktorg jego N przy-
jaciele bedg musieli sie poruszaé, przy optymalnym wyborze w. Nie umie on jednak znalez¢ odpowiedzi
samemu, wiec poprosit Cie o pomoc.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita N — liczba przyjaciot Bajtazara.

W kazdym z kolejnych N wierszy znajdujg sie trzy liczby catkowite oddzielone pojedynczymi spacjami: D;,
P;, Z;. Sa to odpowiednio: pozycja domu, czas przejscia jednego metra oraz zasieg i-tego przyjaciela.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia powinna znalez¢ sie jedna liczba catkowita — minimalny sumaryczny
czas, ktory przyjaciele Bajtazara spedzg na znalezienie sie w zasiegu wzmacniacza.

Ograniczenia
1 < N <200 000.

0< D; <10°
1 < P, <1000.
0< Z; <10°.
Podzadania
Podzadanie Warunki Punkty
1 N, Z;, D; <2000 26
2 Z;, Dy <108 60
3 brak dodatkowych ograniczen 14
Przyktad
Wejscie Wyjscie Wyjasnienie
1 0 Jesli wybierzemy w = 0, jedyny przyjaciel
0 1000 0O Bajtazara nie bedzie musiat sie¢ w ogéle

ruszyc.

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
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Jednym z optymalnych wyboréw na w
jest 14. Wtedy pierwszy przyjaciel musi
przejs¢ na pozycje 11 (zajmie mu to

4 -1 = 4 sekundy) a drugi na pozycje 16
(zajmie mu to 4 - 4 = 16 sekund), co
zajmie sumarycznie 20 sekund.



Wzorzec ()
Limit pamieci: 1000 MB Limit czasu: 1.00 s

Bajtazar pracuje nad nowym systemem wyszukiwanai plikéw i eksperymentuje z dopasowywaniem wzor-
cow. Aktualnie posiada zestaw N wzorcow Py, P, ..., Py. Kazdy wzorzec opisuje napisy, ktére do niego
pasuja. Teraz chce sprawdzi¢, czy da sie znalez¢ jeden napis pasujacy do wszystkich wzorcow.

Wzorzec sktada sie z co najmniej jednego znaku specjalnego * i moze (ale nie musi) zawierac wielkie litery
alfabetu angielskiego.

Méwimy, ze napis S pasuje do wzorca P, jesli mozna zastgpi¢ kazdg gwiazdke * w P pewnym ciggiem
(by¢ moze pustym) wielkich liter tak, aby po tych podstawieniach otrzymaé dokfadnie napis S.

Wzorzec A*B pasuje do: AB, AXB, ABJB, AHELLOB.

Wzorzec *ABC* pasuje do: ABC, ZABCQ, HELLOABC.

Wzorzec AB*CD nie pasuje do: ABDC, ABCDX.

Bajtazar zastanawia sie, czy istnieje taki napis S (sktadajacy sie wytgcznie z wielkich liter alfabetu angiel-
skiego), ktory pasuje do wszystkich NV wzorcéw jednoczesnie oraz nie przekracza dtugosci 10 000 znakow.

Jesli taki napis istnieje, nalezy wypisa¢ dowolny z nich. Jezeli nie istnieje zaden napis spetniajacy
powyzszych wymagan, nalezy wypisac *.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje si¢ jedna liczba catkowita T' - liczba zestawdw danych. Nastepnie
podawane sg opisy 7' zestawéw danych.

Pierwszy wiersz kazdego zestawu zawiera jedng liczbe catkowitg N — liczbe wzorcéw. W kolejnych N

wierszach znajdujg sie wzorce Py, P, ..., Py. Kazdy wzorzec jest ciggiem znakow sktadajgcym sie z wielkich
liter alfabetu angielskiego oraz gwiazdek (*).

Wyjscie
Dla kazdego zestawu danych wypisz w osobnym wierszu odpowiedni napis o dtugosci co najwyzej 10 000

znakow.
Jezeli nie istnieje zaden napis spetniajgcy powyzszych wymagan, nalezy wypisac *.

Ograniczenia

1<T <100
2< N <50
2 <|P] <100
Kazdy wzorzec zawiera co najmniej jedng gwiazdke.

Podzadania
Podzadanie Warunki Punkty
1 Kazdy wzorzec zawiera doktadnie jedng * i jest ona pierwszym 10
znakiem kazdego wzorca
2 Kazdy wzorzec zawiera doktadnie jedng * 30
3 Brak dodatkowych ograniczen 60
Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie



2 COCONUTS
5 *
*CONUTS

*COCONUTS

*0QCONUTS

*CONUTS

*3

2

*XZ

*XYZ

W pierwszym przypadku najdtuzszy
sufiks “COCONUTS” zawiera wszystkie
pozostate krétsze koncowki, wiec jest
poprawnym rozwigzaniem. W drugim
przypadku wymagane koncowki “XZ” oraz
“XY” wykluczajg sie wzajemnie (stowo nie
moze konczy¢ sie na dwie rézne litery),
co oznacza brak rozwigzania.
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