Budowa pasa (pud)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 0.50 s

Ryszard miat 35 dni na budowe lotniska. Zaniedbat jednak to zadanie, a na domiar ztego dopiero teraz
wrécit do domu. Na wykonanie tego zadania zostato mu niewiele czasu, wiec bedziesz musiat mu pomaoc.

Teren inwestycyjny to nieskonczona siatka kwadratowych pél jednostkowych. W chwili ¢ = 0 Ryszard
znajduje sie na jednym z pol i rozpoczyna na nim uktadanie pasa startowego. Jest to jedyne pole lotniska
z potozonym pasem w tej chwili. Dalsze prace opisuje ciag polecen. Przyktadowo polecenie W 10 oznacza,
ze przez nastepnych 10 jednostek czasu Ryszard bedzie przemieszczat sie o jedno pole na zachdd w kazdej
jednostce czasu, uktadajgc pas na odwiedzanych polach.

Niestety Ryszard jest z natury bardzo skgpy i uzywa najtanszych materiatéw budowlanych. Z tego powodu
zbudowany przez niego pas nie jest zbyt wytrzymaty — kazdy fragment nawierzchni utozony w chwili ¢ rozpada
sie i znika doktadnie po x jednostkach czasu, czyli w chwili ¢t + .

Podczas budowy Ryszard moze odwiedza¢ to samo pole wielokrotnie. Twierdzi jednak, ze nigdy nie
marnowatby materiatdw na pole, na ktérym nawierzchnia jest juz utozona, bo to si¢ nie optaca. Innymi stowy,
za kazdym razem, gdy wracat na dane pole, poprzednio utozona tam nawierzchnia musiata juz zdazy¢ sie
rozpasc¢ (ostatnio byt na tym polu co najmniej = jednostek czasu temu).

Wyznacz najwiekszg mozliwg wartos¢ x, dla ktérej Ryszard nie jest ktamca.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba N, oznaczajgco ilo$¢ instrukcji wedtug, ktérych Ryszard

bedzie sie poruszat. W kazdym z kolejnych N wierszy znajduje sie kierunek, w ktérym Ryszard bedzie sie
poruszat (N - gora, E - prawo, S - dét, W - lewo), oraz liczba A, czyli ile krokdw wykona w danym kierunku.

Wyijscie
W jedynym wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ maksymalna liczba z, dla ktérej Ryszard spetni swoje zatoze-
nia o wracaniu na pola. Jesli Ryszard nigdy nie wréci na zadne pole, na ktérym juz byt to wypisz —1.

Ograniczenia
1 <N <100,1< A< 10.

Podzadanie
Podzadanie Warunki Punkty
1 Ryszard porusza sie tylko w gére lub w prawo 6
2 N =2 10
3 Ryszard nigdy nie jest na lewo
ani nigdy nie jest nizej niz jego pole poczatkowe 20
4 Brak dodatkowych ograniczen 64
Przyktad
Wejscie Wyjscie Wyjasnienie
6 10 Ryszard wejdzie na pole w chwili t = 26,
N 10 na ktérym juz byt w chwili t = 2, a wiec x
E 2 jest co najwyzej 24. Wejdzie réwniez na
S 3 pole w chwili t = 17, na ktérym juz byt w
W4 chwilit = 7, czyli x jest co najwyzej 10.
S5 Jako ze to drugie ograniczenie jest
E 8 mocniejsze to odpowiedz to 10.
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Czapki (cza)

Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.50 s

N krasnali wybiera sie na impreze. Elementem stroju kazdego krasnala jest szpiczasta czapka. We wspol-
nej garderobie krasnale zgromadzity N czapek. Kazdy z nich zatozy na impreze doktadnie jedng czapke.
Czapki sg réznych dtugosci od 1 do NV i kazda czapka trafi do doktadnie jednego krasnala.

i-ty krasnal ma wzrost A;. Jezeli i-ty krasnal zatozy czapke o dtugo$ci j, to jego sumaryczny wzrost bedzie
wynosit A; + 7. Krasnale moga by¢ réznego wzrostu, ale idgc na impreze chciatyby wyglada¢ podobnie. W tym
celu chca rozdzieli¢ czapki tak, aby jak najwiecej krasnali miato ten sam sumaryczny wzrost (wzrost krasnala
powiekszony o dlugo$¢ zatozonej czapki).

Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktéry obliczy i wypisze ile maksymalnie krasnali moze miec¢ taki
sam wzrost, po rozdzieleniu i zatozeniu czapek.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita N — liczba krasnali. W drugim i ostatnim
wierszu wejscia znajduje sie N liczb catkowitych A, A,, ..., Ay — wzrosty krasnali.

Wyjscie

W pierwszym i jedynym wierszu wyjsScia powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita — liczba krasnali, ktore
moga mie¢ réwny wzrost, przy optymalnym roztozeniu czapek.

Ograniczenia
1< N <1051 < A; <10°.

Podzadania
Podzadanie Dodatkowe warunki Punkty
1 n<9 10
2 n < 500 15
3 A; <106 20
4 Liczby A; sa parami rozne 20
5 brak 35
Przyktad
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
6 3 Mozemy przypisaé kolejno czapki
778899 6,1,5,2,4, 3, wtedy sumaryczne wzrosty
wynoszg 13,8, 13,10,13,12 i krasnale 1, 3
i 5 sg tego samego wzrostu. Nie da sig
uzyskac lepszego wyniku.
Wejscie Wyijscie
5 5
12345
Wejscie Wyjscie
5 1

11111



Mistrzostwa (mis)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 2.50 s

Wielkimi krokami zblizaja sie Mistrzostwa Swiata w Pitce Noznej. Aby wytonié absolutnie najlepszych z
najlepszych, organizatorzy postanowili zorganizowa¢ w Bajtogrodzie prestizowy, pokazowy Turniej Gwiazd.
Wezmg w nim udziat wytgcznie reprezentanci trzech krajow uznawanych za gtéwnych faworytow do ziota:
Hiszpanii, Francji oraz Anglii.

Z kazdego z tych panstw na zgrupowanie w Bajtogrodzie przyjechato doktadnie N zawodnikow. Kazdy
pitkarz zostat szczegdtowo przebadany, a jego aktualng forme opisano za pomocag wspétczynnika sity. Zawod-
nicy z Hiszpanii maja sity opisane ciagiem A = (A, As, ..., Ay), z Francji ciagiem B = (By, Bs, ..., By),
natomiast z Anglii — ciagiem C' = (C1,Cy, ..., Cy).

Selekcjonerem gospodarzy zostat legendarny Bajtazar. Jego zadaniem jest stworzenie trzyosobowej
druzyny marzen. Zasady rekrutacji sg jednak rygorystyczne: W sktad kazdej druzyny musi wej$¢ doktadnie
jeden gracz z Hiszpanii, jeden z Francji oraz jeden z Anglii. Poniewaz jest to turniej pokazowy, rézni selekcjon-
erzy moga powotywac tych samych zawodnikéw, jednak zadne dwa zespoty nie moga mie¢ identycznego
sktadu. Oznacza to, ze kazda druzyna jest jednoznacznie wyznaczona przez tréjke indeksoéw (i, j, k).

Analitycy Bajtazara odkryli, ze z powodu specyfiki taktycznej, catkowita sita druzyny sktadajgcej sie z za-
wodnikow o sitach A;, B; oraz Cj, wyraza sie specjalnym, “synergicznym” wzorem: A;B; 4+ B;C), + CiA;.

Wybér druzyn odbywa sie w systemie kolejkowym. Przed Bajtazarem swoje sktady zarejestrowato juz
K — 1 innych treneréw. Kazdy z nich wybierat druzyne o absolutnie najwiekszej mozliwej sile sposréd jeszcze
dostepnych kombinaciji.

Bajtazar podchodzi do stolika sedziowskiego jako K-ty w kolejce. Poméz utytutowanemu selekcjonerowi i
oblicz, jakg maksymalng site bedzie miata druzyna, ktorg przyjdzie mu sformowac.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg si¢ dwie liczby catkowite N oraz K. W drugim wierszu znajduje si¢

N liczb catkowitych Aq, As, ..., Ay. W trzecim wierszu znajduje sie N liczb catkowitych By, Bs,...,By. W
czwartym wierszu znajduje sie N liczb catkowitych C,Cs, ..., Cy.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita — maksymalna sita druzyny
Bajtazara.

Ograniczenia
1<N<2-10° 1< K <min(N35-10°),1 < A;, B;, Oy, < 10°.

Podzadania

Podzadanie Warunki Punkty
1 N <200 15
2 N <2000, K <50 15
3 C, = 1 dla kazdego k 30
4 brak dodatkowych ograniczen 40

Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie



31 Wartosci dla 8 mozliwych wyborow
druzyn sg obliczane nastepujgco:

a w kLN
N O

«Dla(i=1,j=1,k=1):
1-3+43-54+5-1=23
«Dla(i=1,j=1k=2):
1-343-64+6-1=27
«Dla(i=1,j=2k=1):
1-444-54+5-1=29
-Dla(i=1,j=2k=2):
1-444-646-1=234
«Dla(=2j=1k=1):
2.34+43-5+45-2=31
cDla(i=2j=1k=2):
2.34+3-6+6-2=36
-Dla(i=2,j=2k=1):
2.444.-5+5-2=38
-Dla(i=2j=2k=2):
2. 444-6+6-2=44

Sortujac te sity zespotow malejgco,
otrzymujemy kolejno:

(44, 38, 36, 34, 31,29, 27, 23). Pigta
najwieksza sita, czyli ta ktéra nalezy do
druzyny Bajtazara, to wtasnie 31.

Wejscie Wyijscie
3 10 30000
100 100 100

100 100 100

100 100 100

Wejscie Wyjscie

5 54 689589940713840351
800516877 573289179 26509423 168629803 696409999
656737335 915059758 201458890 931198638 185928366
140174496 254538849 830992027 305186313 322164559



Stary Dywan (sta)

Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 4.00 s

Farmer Dzon, kt6ry wtasnie przeszedt na emeryture, wreszcie ma duzo czasu, by zajac sie swoja najwiek-
szg pasjg — hodowlg szczurdéw. Niestety zycie emeryta nie jest tatwe: zapasy paszy powoli sie koncza, a jego
podopieczni robig sie coraz bardziej gtodni.

Pewnego dnia Dzon znalazt na strychu stary, mocno postrzepiony dywan. Ku jego zaskoczeniu okazato sie,
ze materiat, z ktérego zostat wykonany, jest prawdziwym przysmakiem dla szczuréw. Problem polega jednak
na tym, ze nie kazdy szczur jest w stanie zjeS¢ dowolny fragment dywanu.

Dywan ma ksztatt prostokgta o wymiarach N x M i zostat podzielony na N - M kwadratéw jednostkowych.
Pole znajdujgce sie w wierszu i i kolumnie j ma grubos¢ a; ;.

Dla szczura o rozmiarze k obowigzujg nastepujgce zasady:

* jeslia; ; < k, szczur moze swobodnie przejS¢ przez dane pole, ale niczego nie zjada,

* jesli a; ; > 2k, pole jest zbyt grube i szczur nigdy na nie nie wejdzie,

 jesli & < a,;; < 2k, szczur moze wejs¢ na pole i zjes¢ a, ; — k jednostek dywanu, redukujgc grubos¢
dywanu w tym kwadracie do k.

Szczur rozpoczyna swojg wedrowke poza dywanem. Moze poruszac sie pomiedzy sgsiednimi polami (gora,
dot, lewo, prawo), a takze dowolnie opuszczaé¢ dywan i wraca¢ na niego w innym miejscu na brzegu. Moze
dowolnie wiele razy wchodzi¢ na to samo pole, jednak po pierwszym wejsciu grubos¢é dywanu moze by¢ juz
zmieniona.

Farmer Dzon ma w hodowli () szczuréw i na razie nie wpuszcza zadnego z nich na dywan, ale chciatby
wiedzie¢ ile maksymalnie jednostek dywanu mogtby zjes¢ kazdy ze szczurdw, gdyby zostat wpuszczony.

Wejscie
W pierwszym wierszu znajduje sig liczba zestawdw testowych 7. Opis zestawu testowego sktada sie z
nastepujacych wierszy:

* pierwszy wiersz zawiera dwie liczby catkowite N, M,

* kolejne N wierszy zawiera po M liczb catkowitych a; ; opisujgcych grubosci pdl dywanu,
* nastepny wiersz zawiera liczbe szczuréw @),

+ ostatni wiersz zawiera () liczb ki, ks, . . ., kg, 0znaczajacych rozmiary szczurdw.

Wyjscie
Dla kazdego zestawu danych wypisz jeden wiersz zawierajacy () liczb — maksymalng liczbe jednostek dywanu,
ktére mégtby zjes¢ szczur o odpowiednim rozmiarze, gdyby zostat wpuszczony na dywan.

Ograniczenia

1<T<1041<N-M<10%1<Q<10%1<a;;k <10°
tgczna liczba pdl we wszystkich zestawach danych nie przekracza 10°.
tgczna liczba szczuréw we wszystkich zestawach danych nie przekracza 10°.

Podzadania
Podzadanie Dodatkowe warunki Punkty
1 N, M < 10,Q < 100 14
2 Q<10 34

3 brak 52



Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

214 14 4 Pierwszy szczur mogtby wejsé na kwadrat
w lewym gornym rogu i nic nie zjes¢,
analogicznie na kwadrat w prawym
goérnym rogu. Mégtby natomiast zjes¢ 2
jednostki dywanu w prawym dolnym rogu
dywanu. To wszystko co mégtby zrobic

1843 ten szczur.
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